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Editorial 


LEVEL 


LEVEL... despre 
f i CII jocuri 


J ingle bells, jingle bells etc. A venit perioada 
de aruncat cu banii pe produsele unei 
pieje Tn plina expansiune. E cazul sa scor- 
monifi Tn portofelele doldora de hartii (bilete 
compostate, servetele folosite, fifuici, taloane 
de concurs LEVEL care n-au mai fost trimise) $i 
s 6 le stoarcefi de putere de cumparare, doar- 
doar mai ramane ceva ^i de-un joe... piratat, 
se-ntelege. Dar daca va uitafi mai bine la/Tn 
LEVEL, se poate s6 descope rifi o schimbare 
(dac6 citi|i aceste randuri probabil v-ati dat 
seama despre ce este vorba): revista a facut 
rost de o nou6 „fatad6" §i de Tnca un CD, care, 
ce-i drept, a afectat pretul fara (speram noi) s6 
Tl faca inaccesibil. 

Ceea ce va vom oferi Tn numerele vii- 
toare este, Tn conditiile Tn care inifiativa noastrS 
de a pune un JOC FULL Tn fiecare numar 
LEVEL are succes, ocazia de a pune bazele 
unei colectii de jocuri clasice: vor veni, pe rand, 
simulatoare auto, TBSuri, RTS-uri $i, speram noi, 
multe din titlurile care au fost adevarate pietre 
de temelie (sau consolidare) ale marilor genuri 
de jocuri. Pana una-alta, Mos LEVEL va oferS 
cu ocazia Crdciunului un prim RTS ca la mama 
acas6, pe care v6 dorim sd-l savurati pe 
deplin. 

§i acum, revenmd la iarna care bantuie 
pe<jfar6 {^i care ne-a facut, mai ales pe unii 
dintre noi, s6 servim una bucata accident de 
marina fara victime), se prea poate ca vajnica 
si atotjucatoarea comunitate gameristica ro- 
man6 $6 piarda vremelnic din populatie 


Revista a fficut rost 
de o noufi ^fafadfl* 
$i de Tncfl un CD 


datoritd conditiilor meteo prielnice unor acfivif&fi 
nocive si ruinatoare de sanatate: ski, snow¬ 
boarding, patinaj, s< 3 niu$, bulgaritea, cazemate 
etc. Intr-adev6r, singurul sport cu adevarat 
sanatos- statul Tn fafa computerului Tn pozitia 
ghiocel Tnz6pezit, coco^at 51' cu ochii Tmpa- 
ienjeniti de nesomn, pierde teren Tn fa|a unor 
astfel de activitaji impuse de anotimp. $i totu$i, 
nu uitafi c 6 PC-ul e acasa, Tn camera calda 
(dacd dau aia caldura la calorifer) si oricand 
va puteti retrage din calea vitregiilor naturii Tn 
fata monitorului, unde, cu picioarele Tn apa 
fierbinte cu bicarbonat, s 6 mai faceti un frag- 
dou6. Avefi si ce sa butonati, pentru ca pro- 
ducatoru! de jocuri a ajunsTn perioada Tn care 
e prolific pan6 la exasperare §i titlurile curg 
precum Buzaul dupa dezghet: Civilization III, 
Aliens versus Predator 2 , Project Eden, Strong¬ 
hold, Etherlords, Ghost Recon, Silent Hunter II... 

Asadar, o perioada plina de avant 
activicesc, numai buna s 6 ne facem tofi ca un 
mar, ca un p 3 r, ca un cablu de retea, tari ca 
armura de LEVEL 12 $i iufi ca knife-ul din 
Counter-Strike. La Mulji Ani! 

Mike 
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News 


Hitchcock : The Final Cut - Arxel Tribe 


Alfred Hitchcock esle unul din- 
tre cei mai faimo^i regizori de filme 
din toate fimpurile. Inainte de moar- 
tea sa in 1980, Hitchock realizase 
53 de filme in 55 de ani. Acum, la 
aproape un sfert de veac de la dis- 
paritia sa, Universal Studios, Arxel 
Tribe si Wanadoo $i-au unit fortele 
pentru a realiza un joe de aventura 
$i suspans, bineinteles si cu pufind 
groazd, pentru a recrea atmosfera 
din filmele renumitului regizor. Juca- 
torul se va Tncarna in pielea lui Jo¬ 
seph Shamley, un detectiv care a 


dobandit unele puteri ciudate la 
moartea pdrinfilor sdi intr-un acci¬ 
dent de masind. Accidentul a avut 
loc exact in ziua inmormdntdrii lui 
Alfred Hitchcock. Pe cand pleca la 
o partidd de pescuit, eroul nostru 
este abordat de o frumoasd $i mis- 
terioasd blondd care il convinge sa 
accepte o insdreinare. Unchiul ei a 
dispdrut impreuna cu o intreaga 
echipa de filmare de pe o proprie- 
tate private. Vd dati seama ce vom 
avea de fdcut de aid incolo. Jocul 
a fost lansat In aceasid lund 



Expozitie gameristica 


The Nightfall Dragon - Digital 
Legends Entertainment 


Barbican Gallery este o ga- 
lerie de artd din Londra care a 
initiat un proiect destul de 
mdraznet pentru anul viitor. Sa 
hotardi realizarea unei expozitii a 
istoriei jocurilor cu ocazia 
implinirii a 40 de ani de la 
aparijia primului joc pe calcula¬ 
tor: Spacewar. Expozitia va avea 
loc tntre mai si septembrie 2002. 



Vor exista pesfe 250 de exponafe 
incepand cu primele jocuri ar¬ 
cade si primele console $i 
ajungand pdnd la ullimele 
realizdri din domeniu. Expozitia 
va fi impdrtitd in unsprezece 
sectiuni pe teme diferite, printre 
care se vor numdra jocurile *anti- 
ce", consolele, cultura gameristica 
si o sediune speciald pentru jocurile 
online. Bineinteles cd va exista si 
un „butic° pentru ca vizitatorii sd 
poatd cumpdra jocurile ce le au 
infrumusejat anii copildriei sou 
echipamente hardware ale 
vremurilor apuse. Expozifia se va 
numi Game On $i va porni intr-un 
turneu din octombrie 2002 pana 
in februarie 2003 prin intreaga 
Europd (pu}ine ^anse sd ajungd 
$i la noi in tard). Mai multe 
informatii veti gdsi la http:// 
wwwbarbican, org. uk/flash. asp. 


In august anul trecut un trio de 
designeri care au lucrat la Sever 
ance: Blade of Darkness au format 
o noud companie ce sa numit Digital 
Legends. La vremea aceea se prom i tea 
realizarea unui revolujionar engine 
ce va fi folosit pentru un first person 
role-playing game. Acum compa- 
nia a lansat un nou site pe care se 
gdsesc primele informatii despre 
joc la adresa http://www.digital 
legends.net/eng/ . The Nightfall 
Dragon este, ca §i Severance, un 
hibrid, dar de data aceasta vom 
cdldtori printr-o lume plind de crea- 
turi mitice, de maestri ai artelor mar- 
fiale, de fortdrete intdrite si pdzite 
ca in vremurile bune, de mandstiri 
uitate in care se ascund mistere 
sacre. Engine-ul este darnic in ceea 
ce priveste efectele ce redau ca- 
priciile vremii si ciclul zi-noapte, 
precum $i suport pentru redarea 


personajelor si a umbrelor. Nu se 
cunoaste inca data lansdrii jocului. 



flash 

Earth 2160 - Reality Pump 
Studios 

Cum probabil bdnuiti, Earth 2160 va fi 
succesorul de drept al celui ce a fost declarat 
jocul anului 1999, Earth 2150. Anuntat pentru 
sfar$itul anului 2002, jocul va dispune de un 
engine grafic cu totul nou. Acesta a fost dezvoltat 
timp de doi ani de catre echipa de la Reality 
Pump Studios $i se $fie doar faptul cd nu va fi 
unul bazat pe poligoane, ci se va folosi de 
curbele Bezier pentru generarea obiecfelor. 
Compania produce jocuri exclusiv pentru 
distribuitorul german ZUXXEZ Entertainment AG. 


flash flas 


Upgrade Op. Flashpoint 


Lansare IL-2 Sturmovick 


Un nou upgrade de aproximativ 33 MB al 
celebrului FPS este acum disponibil la www.code¬ 
masters. com /flashpoint/front-upgrades, htm. 

Ceea ce aduce nou acest upgrade sunt 
armele (G36A, Bizon, Steyr Aug Al $i M16 cu 
lunetd), vehiculele care pot fi controlate (BRDM, 
BMP-2, OH-58D Kiowa Warrior $i Bradley), noi 
misiuni atdt de single player cat si de multiplayer, 
plus imbundtdtiri substantiate aduse game- 
play-ului in modul multiplayer (a fost introdus 
votul). Detalii mai multe veti gdsi la adresa web 
amintitd. 


In urma cu pufin timp a fost lansat de cdtre 
Ubi Soft mult a$teplatul IL-2 Sturmovik. 

Cum probabil afi aflat, jocul a fost creat de 
Maddox Games al carui proprietor este un fost 
proiectant rus de avioane. Jocul este un simulator 
de zbor care recreeazd atmosfera batdliilor 
aeriene din Al Doilea Rdzboi Mondial de pe 
Frontul de Est. 

In multiplayer jocul suportd pdnd la 32 de 
jucafori In modul dogfight $i 16 in cooperative. 
Pentru mai multe informatii vizitafi 
http://www.il2sturmovik.com/ 
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Star Wars Jedi Knight II: Jedi Outcast - LucasArts 


Cumparati RAM! 


LucasArts a lansat sited oficial 
al jocului Star Wars Jedi Knight II: 
Jedi Outcast. II pulefi gdsi la 



Sabotage: Fist of 


Putemicul distribuitor german 
CDV a anunjat cd sprijind realiza- 
rea unui nou proiect. Este vorba 
despre un action-role-playing game 


adresa http://www.lucasarts.com/ 
products/outcast/ . Jocul nu este 
altul decat shooter-ul mult a^leptat 
din trilogia Star Wars. Kyle Katarn 
se Tntoarce la ce stie el sa faca mai 
bine. Au trecut cafiva ani de cand a 
salvat galaxia §i de atunci eroul 
nostru a atdrnat sabia laser in cui 
pentru a duce o existentd mai tih- 
nitd. Dar nu este decat o problema 
de timp pana cdnd Republica are 
nevoia de aptitudinile lui, tehnica 
Jedi fiind din nou pusa la grea Trv 
cercare. Jocul va folosi engine-ul 
din Quake 3: Team Arena modi- 
ficat, care va include ?i aspecte pe 
care le-am mai vdzut Tn Elite Force, 
Soldier of Fortune sau Soldier of 


the Empire - CDV 

3D ce se va numi Sabotage: Fist of 
the Empire. Desi nu se cunosc prea 
multe despre acesta ?n prezent, se 
pare, totusi, c6 actiunea va avea 




Fortune 2. In primdvard vom avea 
pldcerea de a patrunde din nou in 
universul For}ei aldturi de Katarn. 


loc intr-o metropold a viitorului nu- 
mitd Miracle City. Jucdtorii vor tre- 
bui sd se foloseascd de abilildjile 
de camuflare, persuasiune Tn inte- 
racjiunea cu ceilalfi si o bund cu- 
noasfere in tehnica lovirii cu pumnuP 
pentru a ca$tiga misiunile Tmpotriva 
inamicilor. Jocul va permife foarte 
multe discutii cu NPC £i o dezvol- 
tare non-liniara a intrigii care se va 
plia pe acjiunile pe care le vom 
face in acea lume. 

Vom putea alege sa devenim 
traddtori si sa ne aldturdm pdrfii ad 
verse sau vom putea evolua de la 
un om obisnuit la statutul de 
supererou pentru celelalle 
personaje din joc. Nu s-a anunfat 
incd o datd de lansare pentru 
acest joc. 


Nu cu mult timp in urmd s-a 
intamplat o minirevolutie pe pia- 
ta componentelor hardware. Pretul 
memoriilor SDRAM a inceput sa 
coboare, intrecand a^teptdrile 
oricarui gamer din aceastd lu 
me. In ultima perioadd insd se 
constatd un fapt destul de ingri- 
jordtor pentru buzunarele noas- 
tre. Prefurile la memorii SDRAM 
din ofertele magazinelor de IT 
au inceput sa creased nea^- 
teptat de mult ^i nea^teptat de 
repede Motivul acestei cresteri 
de preturi este unul singur: pro- 



ducatorii au renuntat sd mai fa 
brice memorii de acest tip din 
cauza profitului scazut (sau 
aproape inexistent) pe care-1 
objineau in urma lor. Un lucru 
destul de imbucurator este exis- 
tenta prin stocurile firmelor a cd- 
torva rezerve. Dar, cat de cu- 
rdnd pretul acestora va deveni 
cel real, adica se va dubla. 
Concluzia ar fi una singurd: 
cumpdrati cdt e ieftin. 


flash 


Half-Life: The Cleaners, Cheater 
Annihilation 

Probabil din cauza unoi frustrdri deosebit de 
puternice acumulate in multe zile de jucat Counter- 
Strike, cdtiva danezi au infiintat o Liga a Comba- 
terii Cheater-ilor. Ei au creat un program pentru 
prinderea chealerilor de pe serverele de Counter- 
Strike, mai puternic deedt cel care se foloseste in 
mod curent (PunkBuster), al carui nume este Sen¬ 
tinel. Datorita acestui program, oricarui cheater ce 
va fi prins i se va restrictiona definitiv accesul pe 
orice server din reteaua respectiva (in mdsura in 
care e posibil). Avefi grija ce faceji!!! 


Half-Life: Science & Industry 0.97a 

O noud versiune a cunoscutului MOD de 
Half-Life a fost lansafa. Science & Industry este 
unul dintre cele mai vechi MOD-uri, fiind 
aproape contemporan cu Half-Life. Aceasta 
versiune vine cu o serie de schimbari printre care 
arme noi, harfi noi, gameplay imbundtdfit, voice 
command $i majoritatea bug-urilor reparate. In 
principiu, Science & Industry este un MOD 
pentru multiplayer in care trebuie sa-ti folose$ti 
cercetaforii pentru a crea arme, echipamente, 
armuri mai performante $i altele, cu scopul de a-l 
elimina pe adversar de pe harta. 


flash 

Pentium creste 

Odala cu trecerea in acest nou an, Intel va 
Tncepe lansarea procesoarelor Pentium 4 la 2 
GHz si 2,2 GHz. Cele doud modele de micro- 
procesoare vor avea la bazd nucleul North- 
wood $i sunt fabricate in proces tehnologic de 
0,13 microni. Memoria cache Level 2 va fi 
dublata fa|d de modelele produse anul trecut. 

Cel mai imbucurdtor lucru este sedderea pre- 
Jurilor la vechile modele de Pentium 4. Totusi, 
oficialii de la Intel anunta ca dupa data de 25 
ianuarie a anului curent, vor fi sedderi specta- 
culoase ale prejurilor produselor lor. 
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Another War - Cenega 


Frank Herbert’s Dune - 



Intr-o lume Tn core orice RPG 
care se respects are acjiunea situ 
ata pe ttiramuri fantaslice pline de 
rase ciudate, monstri $i mai ciudaji, 
vrajitori, eroi pacificatori $i tot felul 
de r6i care se opun, mai rSsare din 
c6nd Tn cand cate un reprezentant 
al acestui gen mai ,uman u ( mai pa- 
mantesc. Deoarece au stat cu spa 
tele, nimeni nu a observe! ce fac cei 
de Cenega . Dar acum, gratie bu- 
navoinjei lor, am aflat cu tofii ca se 
lucra intens la un nou RPG. Acjiu- 
nea acestuia se petrece in peri- 
oada celui de-al Doilea Razboi 
Mondial, initial Tntr-un sfltuc din 
Franta. Aici, eroul nostru este prins 
la mijlocul unor masinatiuni intre 
puterile beligerante, Tn timp ce Tn- 
cerca sa-si scape prietenul din ne- 
cazurile pe care le avea cu nazi$tii. 
Sfar^itul aventurii este Leningradul 
unde sus-numitul erou descoperfl 
unul dintre cele mai secrete proiecte 
ruso-germane. Stilul $i caracteristi- 



cile jocului se vor apropia foarte 
bine de Fallout: Tactics $i Diablo, 
cu mici diferente pe ici, pe colo. 
Pentru a-i da culoare, producStorii 
au adaugat o serie de informatii 
istorice $i de culturd generate, plus 
referinte la o serie de carti £i filme 
contemporane ca Saving Private 
Ryan, Dirty Dozen, Catch 22 etc. 
Data lanstirii se disimuleaza prin 
primdvara 2002. 


Probabil cea mai buna carte 
SF din toate timpurile, Dune-ul lui Frank 
Herbert a suferit o serie de Tncercari 
de abordare din prisma jocurilor pe 
calculator. Ini}ial a fost simplistul ad¬ 
venture Dune, apoi creatorul RTS-ului 
modern, Dune 2. Poate unii dintre noi 
$i-ar fi dorit Tn acea perioadti o con- 
tinuare, Tnsfi aceasta s-a lasat astep- 
tata mult $i bine. Acum, dupa aproa 
pe 10 ani, Dune se reTntoarce printr-un 
action-adventure de la WideScreen 
Games a cflrui actiune urmare^te linia 
c6rtii. Vei explora celebrul Arrakis sau 
Dune, vei trai Tntre ciudatii locuitori ai 


planetei, fremenii, vei lupta ateturi de 
ei, calare pe viermii de nisip, te vei 
Tndopa cu mirodenie pentru a vedea 
Tn viitor. Scopul jocului este acela de 
a ca$tiga r6zboiul Tmpotriva 
dezgustOtorului baron Harkonnen $i 
eliberarea planetei de sub jugul 
de$ertului. Grafica este bineinteles 3D, 
iar sistemul recomandat este PI I la 
500 sau echivalent $i 32 MB 
memorie pe placa grafted. Reco- 
mandarea mea sincera este sd citifi 
cartea Tnainte de a „consuma" acest 
joc. Site-ul oficial este 
http://dune.crvoaame.com. 



AMD Tn forma 

O noud lansare de pe banda 
de produdie a companiei AMD. Este 
vorba de o noua serie de procesoare. 
Acestea sunt din categoria Duron si 
lucreaza la freeventa de 1,2 GHz. 
Odat6 cu aceasta lansare compania 
a reusit un adevarat record, aduednd 
pe piata cele mai multe procesoare 
Tntro perioadfi atat de scurta. Structure 
noului procesor este consfruitti Tn jurul 
nucbului Morgan, ceea ce Tnseamna 
ca acesta contine si instructiuni SSE. In 
urma testelor efeduate, noul procesor 


este cu aproximativ 1 3% mai performant 
decat un Celeron ce ruleazfi b aceea^i 
vitezfi (un nou motiv de discufie Tntre 
sustinatorii cebr doua tipuri de proce¬ 
soare care fac legea Tn lume la ora 
actuate). 



flash 

Myth III are urmari 

Se pare c6 Tntregul studio Mumbo Jumbo 
din California, care este raspunz6tor pentru re- 
centul lansat Myth III, a fost dat afar6. Conform 
spuselor designerului Andrew Meggs, studioul nu 
mai avea nici un proiect la care s6 lucreze $i nici 
nu se Tnfrezdrea unul Tn viitorul apropiat, asa ca 
salariatii nu puteau fi platiti fdrG sd faca nimic. 

Ca urmare a acestei misedri, suportul tehnic 
(incluzand patch-uri, update-uri) pentru Myth III 
este pus sub semnul Tntrebarii. Primul patch se 
pare ca este aproape gata, dar echipa a avut 
mult prea mult de lucru cu eliberarea birourilor si 


flash 

cautarea unor locuri de munca, nereu^ind s6 
termine §i s<5 lanseze respectivul patch. 

(lusterball lansat 

Strategy First a anunjat lansarea lui Qusterball, un 
air-radng sports action game realizat de Daydream 
Software. JuaStorii vor controb o navrS futurista de mare 
vitezfi pe 11 arene diferite. Scopul fiecSrei runde este 
adunarea bilelor colorate $i tragerea lor pana Tntr-un 
ring Tn care vor fi punctaji. Jocul are un training mode cu 
oponenfi controbti de calculator si modul multiplayer 
care le permite jucatorilor sa concureze cu Tnc6 7 rivali 
pe Internet. Prejul acestub este de aproximativ 30 USD. 


flasl 

Premii, premii 

Dupd cum stiti, pe alte meleaguri exists o 
mulfime de concursuri dotate cu premii 
substantiate. Un simplu exemplu care sa ne mai 
amarasefi un pic zilele vine din Sfatele Unite, 
unde Paul Willey din Bangor, Maine, l-a Tnfrant 
pe Bill Crouch din Indiana §i a castiga! marele 
premiu Tn valoare de 50.000 de USD din finala 
concursului Microsoft's Links Virtual Golf Asso¬ 
ciation (VGA) Tour. Premiul a fost prezentat de 
Annika Sorenstam, un star al golfului profesionist 
feminin. Pesfe 22.000 de jucatori de golf pe PC au 
participat Tn 2001 la turneul VGA. Daca dori|i sa 
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Lansare Xbox - Microsoft 


DupG lungi asteptdri ale noas- 
tre si teste ale lor, Microsoft s-a 
gandit c6 ar fi timpul s6 arunce pe 
piata consolelor produsul pe care 
l-au „publidtat" atat de mult. Din 
fericire pentru patron, Xbox-ul nu 
s-a blocat in timpul prezentdrii $i a 
functionat chiar admirabil. Totul a 
decurs conform programului §i nu 
a avut loc nici un incident. 
Specificatiile tehnice ale produsului 
vorbesc de la sine: trei 
procesoare, unul grafic - NVIDIA 
233 MHz, unul media $i un Intel 
733 MHz ca unitate centralfl, 64 
MB RAM, sunet pe 256 de 
canale, HDD incorporat $i spajiu 


pentru ?nc6 un HDD. Aditional, 
Xbox mai contine un modem 
pentru jocuri online. Va da|i seama 
c6 in aceste condifii atat Play¬ 
Station, Gameboy cat §i celelalte 
furnizoare de console au intrat in 
panics, asa cS toata lumea se 
asteapta o scSdere drasticS a 
prefurilor. Pentru Xbox nu a fost 
deocamdatS dat pubiicitStii prejul 
estimativ, dar cu sigurantS va 
dep6$i salariul nostru mediu pe 
economie. La lansare, pe langa 
Microsoft, au fost prezenfi cafiva 
producatori $i distribuitori care au 
oferit participantilor ^ansa de a 
testa cateva jocuri nou-noufe pe 



noile console. Dintre jocurile deja Summit, NPL Pever 2002 etc. 
prezente pe piata se pot aminti Informatii suplimentare: 

Madden NFL 2002, Shrek, Dark www.xbox.com. 



Tombola LEVEL 

Intercom Film 

Va oferim in acest numar doua tricouri 
„The One” §i doua tricouri „Saving Silverman” 


1 


Ce actor joaca rolul principal in filmul The One? 
a) Marcel lure§ b) Jean Claude Van Damme 

c) Jet Li 

Raspunsul il gasifi Tn rubrica Lifestyle din acest numir. 


Tombola LEVEL Intercom Film 

i j 


Rdspundefi la fntrebarea alSturatS, 
decupa^l talonul §1 expediafl-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


1/2002 


Num«, Pr®num«: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 


THRUSTMASTER 


Tombola LSVEL §i 


Speram sa va placa premiul pe care il oferim 
impreuna cu Thrustmaster: 

Thrustmaster Firestorm Digital. 

Prin intermediul carei functii se realizeaza autonegocierea pentru selectarea 
modului ideal de configurare a gamepad-ului Thrustmaster Shock2 Ultra Analog? 
a) exponential^ b) Negcon c) Microid 

Raspunsul il gasiti in articolul despre Thrustmaster Shock2 Ultra Analog din acest numar. 

_ r _ ^ 4 ' 

Tombola LEVEL §i 



THRUSTMASTER 


Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Bra§ov. 12/01 *1 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

d 

< 

Loc. 

Cod 

Jude{ 



Telefon: 


E-mall: 
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BSP tools 


BSP tools este un utilitar pentru 
editarea si modificarea harfilor BSP 
de Half-life. Este alcatuit din trei compo 
nente principale: 1. BSP_view, cu care 
putefi obfine informal despre harjile 
BSP ca si cum afi juca. Pentru a 
funcfiona, acesta are nevoie de 
driverele OpenGl instalate; 2. BSP- 
slicer aste capabil de a genera 
BMP-uri ale harfilor in secfiune ori- 
zontala. Este foarte util pentru planifica 
rea, de exemplu, a acfiunilor unei 
ecbipe care joaca Counter-Strike; 3. 
BSP_too! este un subutilitar care ex 
trage $i tipare$te informatii despre 
obiectele continute in fisierele BSP 
folosite in Half Life (sou in MOD-uri) 
si pe baza cOrora pot fi generate 
automat waypoint-uri pentru bots. 
Informatii suplimentare precum §i 




utilitarul i! g6siti la http://pla 
nethalffife. com/botman/'ndex. shtml. 


Total War - Activison 


Diploma de gamer 


Inca un titlu care confine atat 
de vehiculatul cuvant de origie en 
gleza „war" (nu M naked") ne lo- 
ve^fe, ca de obicei, retina si tim- 
panul: Total War. Legatura intuitivO 
cu Shogun: Total War este reala 
deoarece coincidenfa face ca 
acest viitor joc s6 fie chiar sequel-ul 
amintitului hit. Acest luctu a fost 
anunfat de catre Activision care a 
cumparat drepturile de publicare. 
Diferenfele fafa de primul sunt mul¬ 
tiple, in primul rand fiind vorba de 
localizarea acfiunii in Evul Mediu 
intunecat. Veti avea nesperata $an 
sd de a fi conducalorul unuia dintre 
cele 12 popoare care au dominat 
istoria in acea perioada. 


Engine-u! va fi in totalitate 3D, 
iar hartile vor fi configurate pentru a 
oferi spafiu celor aproximativ 
10000 de unitfiti care vor putea fi 
prezente simulfari pe campul de 
lupta. 

Arsenalul istoric va fi complet 
$i va include batalii, unitafi specifice, 
cetafi, arme de asalf $i asediu, 
tactici reale de atac si aparare. Pe 
langO partea combativa, jocul va 
confine modalitatea consacrata, 
turn-based, pentru administrarea si 
susfinerea economics a razboiului. 
Total War este pfodus de catre 
Creative Assembly $i va fi lansat in 
cursul anului urmfitor la o data 
complet necunoscuta. 


O stire cutremuratoare so abatut 
asupra redacfiei noastre intr-o zi cu 
zapada. In Satele Unite sa acordal 
prima diploma de absolvire a primei 
Facultafii de Gaming din lume. Dispera- 
rea in randurile noastre a fost mare, 
a$a c6 neom vazut in continuare de 
treaba. Mai serio^i fiind, infradevSr 
Institutul Internafional de Arta din San 
Francisco oferfi studenfilor posibilitatea 
de specializare pe linia „Garne Art & 
Design '. Aceasta specializare are rolul 
de a furniza studenfilor experienfa nece- 
sar6 pentru a intra in lumea producdto 
rilor de jocur i. Ei vor invafa, dupa cum 
spune declarafia de presa, tehnici de 
animafie, modelare complexa, design 
de niveluri si scripting. De asemenea, 



programa mai cuprinde cursuri de is- 
loria artei, matematica si stiinfe sociale. 
Aceasta specializare dureaza apra 
ximativ 3 ani, timp in care vor acu- 
mula tot ceea ce au nevoie pentru a 
intra fara probleme in aceasta indus 
trie. La noi, deocamdala, singura 
^ansd este sa ne facem rost de doi 
prieteni si sa intram in lumea produce 
torilor de jocuri pe u$a de la garaj, 
daca nu pe ferestruica de la baie. 


flash 

aflafi mai multe informafii despre acest concurs le 
gasifi la adresa http://www. linkstour.zone. com/ 

Salt Lake 2002 

lata un joc despre care v-am mai povestit $i 
alta data, dar care va fi lansat in aceasta Iun3. 
Este vorba despre Salt Lake 2002, jocul oficial al 
olimpiadei de iarna din 2002. Producatorii, 
Attention to Detail, au gasit si un distribuitor pentru 
acest joc. Este vorba despre Eidos Interactive. 
Jucatorii vor putea concura in 6 concursuri ofi- 
ciale: snowboard paralel urias, coborarea mas- 
culin6 cu schiurile ^i slalomul feminin, bobul cu doi 


flash flash 


oameni, sarituri la trambulina ^i freestyle. Va exista 
$i un mod multiplayer. 

IBM si cercetarea 

$i in aceasta periooda cei de la IBM vin cu 
ceva nou pe piafa. Este vorba de recenta desco- 
perire a tehnologiei „pixie dust". Cu ajutorul ei, den- 
sitatea datebr ce vor fi stocate pe un platan este de 
100 GB per inch palral. Aceasta tehnologie numita 
§i H antiferromagnetically coupled" (AFC) este deja 
intalnita in harddisk-urile IBM Deskstar I20GXP de 
120 GB, ce are un prej de pesfe 350 USD. Viteza 
de rotafie a platanelor este de 7200 RPM. 


Star Trek: Armada II In magazine 

Activision a lansat Star Trek: Armada II, 
ultima strategie in timp real ce se desfasoara in 
universul fantastic din Star Trek. Jocul este o 
continuare a lui Star Trek: Armada, care a fost 
lansat in februarie 2000. 

Noul joc ore c6teva imbunatafiri faja de cel 
original, inclusiv o vedere 3D asupra campului 
de lupta, 3 noi campanii single player si o mare 
varietate de opfiuni in multiplayer. Jocul a fost 
realizat de Mad Doc Software. 
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TI-AI DORIT TnTOTDEAUNA INTERNET DUPA CHIPUL §1 ASEMANAREA TA? Al MARE NOROC: 

DE CURAND, TOATE SERVICJILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE. PRIN 
RDS LINK. ANUNTA-TI PRIETENII: RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N-AI MAI FOLOSIT PANA 
ACUM ESTE U|OR DE ACCESAT, SE MlfCA REPEDE, ESTE STABIL §1 SIGUR POJI ALEGE: 

■ VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TAU : MAIL LINK Tjl ASIGURA IO MB SPAJIU PE SERVERUL 
NOSTRU §1 COSTA DOAR 3$ PE LUNA 

■ VREI UN PIC MAI MULT DECAT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE 4$ PE LUNA) ?JI DA ?N PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB 

. IJI PLACE INTERNETUL NOAPTEA? IA-JI NIGHT LINK. INTERNETUL ESTE AL TAU, CU TRAFIC NELIMITAT, 

DE LA 7 SEARA LA 7 DIM IN EATA §1 COSTA DOAR 5$/LUNA (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

■ Pp TREBUIE MAI MULT? IJI TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TAU ABONAMENTUL POWER LINK INSEAMNA 
TRAFIC NELIMITAT, CONT DE MAIL §1 SUBDOMENIU PE SITE-UL NOSTRU. 


CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK §1 POWER LINK SUNT DISPONIBILE §1 SUB FORMA 
DE CARTELE DE O LUNA. IN PLUS, TOATE ABONAMENTELE §1 CARTELE RDS LINK AU 


ATAfAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT ANUNJA-JI PRIETENII §1 NU TE 



NTERN 


RDS 


Linn 


iNT£RN£TUL 


* DA. Al CITIT BINE INTERNETUL ESTE AL TAU ACUM §1 PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII . PE SITE'UL WWW RDSLINK .RO SAU LA 
PRIETENII TAI DEJA ABONAJI LA RDS LINK. 


GRAB!: AVEM DESTULE INTERNETURI §1, ORICUM. DAM CATE UNUL, SA 
AJUNGA LA TOJI 


ARAD 057/22820 I , BUCURE^TI O I 730 I 0876. BRASOV 068/474 I 35. CLUJ 064/438646. 

CONSTANTA 04 I /63QQ20, CRAIOVA 05 I /4 I 6579; IA%I 032/260088. ORADEA 059/447252. PLOIE§Tl 044/196493. 
SIBIU 069/2 I O I 12. SLATINA 049/439607, TIMISOARA 056/200 I OO 
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De la justitie la razbunare 
nu e decat un action game 


P layStation2, Xbox, PC $i Revolution 
Software - denumiri care se vor 
amesteca in mod fermecat pe cutia unui 
singur joc - Good Cop Bad Cop, planificat 
pentru aparifie dupd jumatatea lui 2002. In 
traditia jocurilor/filmelor in care personajul prin¬ 
cipal este un politist plin de nervi, muschi, un tin- 
tas excelent, absolut fermecator pentru femei §i 
un ideal pentru bdrbati, Good Cop Bod Cop 
vine ^ el cu acelasi stereotip de personaj, si 


anume Ben Kellman, un politist plin de nervi etc. 
Problema lui este cd se implied intr-un caz mai 
ciudat si, Tn urma investigajiilor, descoperd cd 
suspectul principal este acelasi ucigas vinovat 
de moartea tatdlui sdu, in urma cu 25 de ani 
(de sotii si fiice ucise incd nu s-a spus nimic, dar 
sunt aproape sigur cd urmeazd ceva si in lega- 
turfi cu asta...) In fine, Kellman se aflfi, desigur, 
in situatia de a alege intre justice S' rfizbunare. 
De-a lungul lui Good Cop Bad Cop moralita- 


are un rol foarte important si, in 
consecinta, gameplay-ul si chiar povestea se 
modified in functie de ea. Finalul se compune, 
dup6 cum si era de asteptat, din doua parti: 
una, cand Kellman isi face datoria ferd alte dis- 
cutii si duce jocul la sfar^it in cea mai cuminte 
tradijie hollywood-iand; cealalta, cand acelasi 
Kellman isi pune propriul interes mai presus de 
lege si se trezeste ca, pentru a o scoate la 
capat, trebuie sa*si pund moralitatea la mezat. 


RS ne spune... 

... prin Charles Cecil, managing director la 
Revolution Software, cd „pentru Good Cop 
Bad Cop ne inspiram din filmele clasice ameri- 
cane polifiste de actiune (Ce de calificative! 


Moralitate? 

Fair-play? 

Pe la spate? 
Tiptil? 



Kellman prive§te o planta... Asta da shooter! DupS alegerile parlamentare... 
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A§a, fara somajie! Da-le-ncolo de reguli. 



§i-uite-a§a se duce moralitatea pe apa Sambetei 


n.r.) si al cSror suspans ?l vom transpune in game- 
play". Cum? Aparent foarte simplu: prin mo 
mente de tensiune concretizate in urmSriri pe 
acoperisuri, lupte cu pistoale in locuri aglome- 
rate, spargeri de usi, capturSri de suspecfi $i, in 
cele din urma, arestarea sau executarea lor. 
Jucaforii vor fi liberi $S se adanceasca in inves¬ 
tigate atat cat le doreste inimioara, a§a cum tot 
la latitudinea celui din fafa monitorului rSmane 
si alegerea de a snopi in bdtaie sau a omorT 
amSrafii de suspecti, care, desigur, pot fi doar 
rSniti sau lini$titi permanent. 

Grafica promite sS arate asa cum i$i do¬ 
reste orice amator de rafinamente vizuale. Lu- 
mea din Good Cop Bad Cop este 3D, com- 
pusS din locatii vasle, fiecare renderizatS cu 
adSugiri de iluminare avansatS si efecte de 
reflexie. Perspective asupra jocului va fi 3rd 
person (aka din ceafS), perspectivS din care 
jucatorul va avea uneori de furcS cu panS la 
15 inamici la un loc. 

Totusi, Good Cop Bad Cop nu va fi doar 
un shoot-'em-up, ci va presupune $i rezolvarea 
unor puzzle-uri $i strategii care mai de care mai 
diverse $i mai pe ganduri punSloare. $i cum 
politist fara o femme fatale prin zona nu exists, 
nici in Good Cop Bad Cop nu va lipsi aceasIS 
femeie superbS, inteligentS si, desigur, stereo- 
tipicS - agenta FBI Maria Spillaci. 

Si Charles Cecil ?i da inainte: „Good Cop 
Bad Cop este un proiect foarte ambijios. Cu 
sigurantS este mai focalizat pe acfiune decat 
oricare dintre titlurile Revolution Software de 
panS acum, dar ne vom folosi experienfa din 
domeniul fictiunii interactive pentru a fi siguri cS 
jocul nu va fi un simplu blast-'em-up. Tehnologia 
avansatS de animate facials va permite un 
„joc scenic" foarte veridic pentru a scoate jocui 
din masa genului din care face parte $i de a-l 
face mai real. Jocul acesta e tot atat de sofis- 


ticat ca Heat, cu actiunea din Die Hard sau Le¬ 
thal Weapon [...] Suntem interesafiin primul 
rand in modul in care moralitatea jucStorului va 
evolua. Desigur, exista violenta Tn joc si asta ii 
va atrage pe multi, dar Good Cop Bad Cop 
va prezenta consecinfele unor asemenea ac- 
fiuni Tntr-un mod matur si intunecat. Credem cS 
jucatorul va simti curand disconfortin timp ce 
ruleazS Good Cop Bad Cop din cauza 
lucrurilor pe care poate ajunge sa le facS. De 
fapt, la asta se rezuma ideea noastrS despre o 
experienfa de joc unicS $i nemaiintalnitS." 

Din cSte se vede, Revolution 
Software $i-a pus in minte sa 
se joace cu sentimentele, 
temerile $i frustrSrile 
noastre. Ideea in sine 
de a-l impinge pe 
jucator de o parte 
sau alta a baricadei 
aduce aminte de 
Black & White, dar 
conceptul pare destul 
de original intr-un joc 
de actiune. Sa 
speram doar cS nu 
vom avea de-a face 
doar cu un Max 
Payne mai colorat... 


Camara de 
Good Cop, 
privire de 
Bad Cop 



Punct si virgula 

Nimicin plus nu se $tie despre Good 
Cop Bad Cop la ora actuals (excepfiefScand 
producStorii, sper...) Ba da, se mai $tie ceva: nu 
se stie distribuitorul jocului, care este incS vanat 
fSrS mild, dar continuS sS se ascundS cu $irete- 
nie. Dal fiind cS, a$a cum spuneam, jocul nu va 
fi lansat pana dupS jumStatea lui 2002, mai e 
timp pentru cSutSri si, cu siguranfS, loc de imbu- 
nStStiri, chiar dacS exists deja o variants pre¬ 
alpha (de unde $i imaginile alSturate]. Fanii ge¬ 
nului, fie cS sunt posesori de PC, de PlaySta 
tion2 sau de Xbox (oare cati in 
Romania?) vor fi cu 
sigurantS acaparafi. 
Ceilalfi, a$teptSm 
lini$ti}i $i jucSm RTS- 
urile, TBS-urile, 
FPS-urile $i simu- 
latoarele 
noastre cele de 
toate zilele. 

Mike 




LEVEL DATETEHNICE 


Titlu 

Gen 

ProducStor 
Distribuitor 
Procesor 
Memorie 
Accelerare 3D 
Data aparifiei 


Good Cop, Bad Cop 

3rd person shooter 

Revolution Software 

N/A 

N/A 

N/A 

N/A 

JumStatea lui 2002 


ONLINE N/A 
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N umele acestui joc mi s-a pdrut 

intotdeauna ciudat. Prima data cand 
am auzit vorbindu-se de Europa 
Universalis am crezut ca respectivul se referea 
!a vreun atlas istoric sau la vreo campanie pu- 
blicitara pentru napolitane, in nici un caz la un 
joc. Se vorbea despre razboaie, monarhi, Na- 
poleoni, loane, economie, istoria religiei $i tot 
felul de astfel de lucruri. 

Pentru ca nu sunt genul de om care s6 
taca din gura si pentru c6 am o anumitO 
afinitate fata de ex-geniui militar Napoleon, 
m-am aruncat ^i eu cu capul Tnainte in discutie, 
cu gandul bine definit de a veni cu informafii 
suplimentare si de a absorbi salbafic murmure 
de admiratie. Ca si in celelalte situafii, de altfel 
similare, si de data asta amintitele murmure au 
intarziat s<5 aparci. 


Continuare 

In toiul explicatiilor mele despre motivele 
pentru care Napoleon a f6cut-o Iat6 la Water¬ 
loo, unul dintre cei de fata m-a intrebat foarte 
politicos dac<3 nu cumva pot sa vorbesc mai 
incet pentru ca ei nu se mai infeleg. Socat, bine- 
injeles, de interventie, am intrebat §i eu care-i 
problema. Mi s-a raspuns c6 in afarS de mine 
ar mai fi una singurd $i anume jocul pentru PC, 
Europa Universalis, si in nici un caz manualul 
de istorie al bunicii. 

Primul contact cu ideea asta de joc, pre- 
cum aji vdzut, nu a dus decat la accentuarea 
complexelor de jdiotul satului" §i la gandul ca 
poate e timpul s6 imi schimb profilul in ,jdiotul 
hidden". A$a c6 mi-am cumparat ochelari, nu 
PC, de la un ho} de buzunare, si m-am apucat 


de... iamplarie PVC. Din cauza unor probleme 
intestinal de grave, am fost nevoit sa renun} la 
aceasta acfivitate pentru spitalizare (din jdiotul 
satului" am ajuns „tampiarul PeWC“). Acum am 
51 de ani si tac-pac mai apare si Europa 
Universalis II cu loana D'Arc in frunte. $i cum 
totul are un sfarsit, si povestea asta trebuie sa 
se termine odata. A$a ca morala: „Folosi}i len- 
tilele de contact Universalis II si nu veti pa}i ca 
Napoleon (caruia i-au cazutin toiul b6t6liei). 
Europa rules." 

Despre alte lucruri 

Cum probabil v-ati prins deja, Europa 
Universalis He ste sequel-ul (sequel * urmare, 
a doua parte, sau ceva de genul...) celebrului 
joc aptfrut cu ceva timp in urma si care a influ- 
entat viata multor oameni (vezi mai sus). Dac6 
nu 1-afi jucat pe primul, atunci trebuie $6 $titi ca 
acesta este un joc de strategie de tipul „board- 
game" (un fel de $ah) in care imaginajia are o 
deosebita importanja. Pentru edificare, din 
acest gen de jocuri mai fac parte Civilization $i 
Imperialism. Jinand cont de priza pe care au 
avut-o aceasta categorie de jocuri §i de faptul 
ca piata pentru ele este destul de saracd, suc- 
cesul ar fi aproape garantat. Bineinteles, asta 
depinde $i de calitatea produsului, deci, impli¬ 
cit, de producdtori. Ideea de Europa Universa¬ 
lis a plecat de la un joc gen Monopoly, francez, 
imaginatde Philippe Thibaut. Daca in prima 
parte producatorii s-au concentrat mai mult pe 
redarea realit<5}ii istorice, in noul Europa Univer¬ 
salis accentul este pus in special pe adminis¬ 
trate, diplomatic, lupta, linia istorica fiind una 
secundara. Libertatea de mi§care este mult mai 
mare, adic<3 aveti posibilitatea sa incepeti prin 
a conduce o }ara istoric obscura si sa ajungefi 
sa cucerifi intreaga lume (cel pufin teoretic). Evi¬ 
dent, caracteristicile culturale, politice, militare si 
economice difer6 de la un stat la altul, a$a c6, 
practic, va fi destul de greu sa dobande$ti su- 
prematia mondiala plecand din Albania, de 



la uite. Impartim piaja, ha... Andaluzia sub dominate araba 
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Am cucerit Groenlanda! I’m so bad... 



Aici mi-am petrecut sejurul cu lonela din Arc 


exemplu. In ceea ce priveste diferentele fafa 
de primul, pe langa cea amintitG mai sus, lista 
se Tntinde destul de mult. In primul rand, perioa- 
da istorica este bine delimitata si cuprinde 400 
de ani din istoria lumii. Povestea Tncepe in 
1419, odata cu Tncheierea „R6zboiului de o 
sutG de ani" dintre Anglia $i Franfa si se termina 
in 1820, anul Incheierii perioadei napoleonice. 
Numarul de }3ri a fost extins la peste 180, 
alGturi de care au mai fost adaugate 120 de 
provincii pentru a preveni plictiseala. E bine de 
$tiut ca toate aceslea oferG posibilitatea de a fi 
jucate sau anexate. O alta deosebire fata de 
Europe Universalis este si faptul ca au fost intro- 
duse si o serie de lari si regiuni care nu fac 
parte din Europa, de genul China, Zimbabwe, 
Indienii Cheroke, la fel de jucabile si ele. 

Si altele, altele... Altele? 

Ca $i primul, Europa Universalis II confine 
o serie de campanii mai mici peste care tro- 
neazG Marea Campanie care, cum spuneam, 
Incepe in 1419 si se termina in 1820. 

Problema rGbdarii ramcine insa aceea$i. Vefi 
avea nevoie de foarte mult timp pentru a o ter¬ 
mina si de infinit mai multa rabdare, indiferent 
cat de mare fan al genului aji fi. Daca stau sG 
ma gandesc, probabil Tntre timp o s6 aparG si 
Europa Universalis X care va cuprinde 
perioada dintre Ultimul Razboi Atomic (LAW) 

$i Razboaiele Pietrice si Balice (vorba lui Ein- 



De aici se selecteaza scenariile. 


stein). Oricum, va fi un exercifiu benefic, apropo 
de proverb: „Cu rabdarea treci marea" (la 
turci). Adevaratul punct nevralgic al jocului va fi 
reprezentat de fapt de atitudinea politico, eco¬ 
nomica $i diplomatica pe care o veti aborda. 
Nimeni nu va va opri sa faceli din Dobrogea o 
mare putere navala, nici sa transformafi Scotia 
intr-o mare putere coloniala. Insa influentele pe 
care o astfel de decizie le-ar avea sunt deose- 
bit de mari si e nevoie de multe cunostinte pe 
toate planurile pentru a preveni un „crash" so¬ 
cial sau economic al provinciei cu pricina. Re- 
feritor la Al, producGtorii ne asigurG cG va fi si- 
tuat la un nivel foarte ridicat care va reda cu fi- 
delitate caracteristicile bazale ale fiecarei re¬ 
giuni cu care ne vom confrunta, se va adapta 
in functie de situafie si va Tnvdfa din experienf5. 
Referitor la religie, au mai fost introduse Inca 
trei curente spirituale, si anume hinduismul, con- 
fucianismul si buddhismul. Efectele pe care le 
vor avea vor fi destul de evidente pe parcursul 
jocului. De asemenea, nu vor fi lasate in urma 
nici curentele culturale, Renasterea $i Barocul, 
care vor veni cu toate avantajele $i dezavanta- 
jele aferente. Din punct de vedere tehnic, gra- 
fica $i sunetul nu sunt foarte semnificative, Tns6 
producatorii ne promit o Tmbun6tGtire substan- 
fiala a gameplay-ului pentru a fi cat mai acce- 
sibil $i u§or de aprofundat. De asemenea, me- 
canica jocului va fi semnificativ alterata, prin in- 
troducerea unui concept ImbunGtGfit de luptG $i 
a cre^terii vitezei de productie a unitatilor. Exem- 
plul cel mai semnificativ este cel al folosirii ar- 
melor de foe pentru prima datG Tn perioada b6- 
tGliilor „R6zboiului de o sutG de ani". 

Epilog 

Pentru cei care sunt atrasi de acest gen, 
jocul va fi probabil un succes. Dacfi nu, tntot- 
deauna se va gasi ceva mai bun $i mai atrGgG- 
tor. Pentru ceilalfi, poate c6 va merita sa arun- 
cati macar o privire asupra jocului. Cine stie... 

Locke 



Inainte de 1918 



Campanie prin China 



E timpul pentru o schimbare. Sa se... 
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A i probleme cu pdrul? Te temi cd Iti vei 
pierde podoaba capilara, iar lumea te 
va privi altfel? Stai linistit, exists spe- 
ranta, iar Hitman 2 Tfi aratd cum sd reu$e§ti Tn viata 
(de doud ori) chiar dacd lumea te ia peste picior 
(ca sd Tsi lustruiasca pantofii in chelia ta, pro- 
babil). 

Cei care suntlncd tineri $i neexperimentati 
In arta gaming-ului trebuie sa afle Tnsa nu este 
nimic de ras; conceptul din spatele jocului Hit¬ 
man este unul foarte serios $i, In mai toate ca- 
zurile, mortal. 

Be afraid of the bald man! 

Hitman 2: Silent Assassin este sequel-ul 
excelentului joc de acum aproape un an, 
Hitman: Codename 47 - un joc violent, dar In 
ocelasi timp extrem de inteligent $i de inferesant, 
ce combine un gameplay adeevat sneakere-lor 
(gen Thief) cu o perspective! 3rd person. 

Retras la o manastire din Sicilia, decis sd 
lase In urma trecutul si s6 uite totul despre pro- 
fesia sa, asasinul nostru chel se vede nevoit sd 
I$i Impacheteze iardsi bagajele si sa Inceapa a 
colinda lumea. Un mafiot rus reu$e$te sd II gd- 
seased si II atrage din nou In lumea crimei. Asa¬ 
sinul nostru (pentru ca e al NOSTRU, dacd mai 
tineti minte sfar^itul din primul joc) se va gdsi 
prinslntr-o capcand meticulos pregatita $i va 
trebui de data aceasta sd lupte, pentru cd viata 
lui e in joc. 

Te vei plimba prin locafii care mai de ca¬ 
re mai exotice sau nu (Sicilia, Japonic, India, 
Africa. St. Petersburg si Malaesia) de-a lungul 
a 20 de misiuni In care accentul se pune nu pe 
puterea de foe ci pe subtilitate $i stealth, chiar 
mai multdeedtin primul Hitman. Producdtorii 
dau ca exemplu o misiune Tn care va trebui sd 
te infiltrezi Tntr-un spital pentru a „neutraliza" un 
$ef al mafiei locale. Jocul nu este deloc liniar $i 
Iti permite astfel sd alegi calea de actiune care 
fi se pare cea mai potrivitd. Pofi, de exemplu, sd 
omori bodyguard-ul care Insoteste „victima" $i 
sd il omori pe respectivul mafiot In patul de 
spital sau te po}i deghiza In doctor $i sd te joci 
un pic cu medicamentele tintei tale. Pentru a su- 
blinia gameplay-ul mult mai elaboratintalnitln 
acest joc, cei de la IO Interactive au anunfat 
ca, pe langa armele obi$nuite gen mitraliere ^i 
pistoale, va exista si o gamd larga de „produse" 
mai subtile: otravuri, arme albe, cloroform, etc. 

Asfa nu Inseamnd cd nu vei putea alege 
sd treci prin joc ca un Schwarzenegger printr-o 
ga$ca de mdicute, Inarmat pand In dinfi ^i In- 
conjurat de un munte de gloanfe, dar este Intot- 
deauna mai interesant sd nu ucizi, ci doar sd 
scapi de inamic (ganditi-vd la Thief), sd te infil¬ 
trezi intr-o casa plind ochi de du$mani, sd Iti 
duci misiunea la bun sfar^it $i sd ie$i neobservat 
de nimeni. 
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Ma intreb cat costa... 



Alooooooo! Unde au plecat toti, dom’le?! 


Frumos, mirific! ...ce caut eu aici? 





Cele 20 de niveluri se anunta a fi mai ela¬ 
borate decat in jocul precedent, dartn acela$i 
timp ceva mai mici si mai pujin intortocheate. 

Grafica jocului a fost si ea schimbatS, chiar 
daca nu intr-un mod radical. In principiu s-a luat 
engine-ul grafic original si s-a schimbat ici si co- 
lo, sti vad<3 omul c<3 e vorba de alt joc. Hitman 
2: Silent Assassin va avea astfel iluminare in 
timp real, suport pentru T&L $i vertex shading. 

De asemenea, producStorii au acordat o 
mare atentie feed-back-ului primit de la fani 
pentru a Tmbundttiti unele aspecte ale jocului. 
Ca dovad<5, ei au anuntat c<3 cei care nu s-au 
simjitTn largul lor cu perspective 3rd person a 
primului joc vor avea posibilitatea Tn Hitman 2 
de a folosi o perspectiv6 1 st person, obi^nuita 
oricSrui FPS. 


Vine! 

Chiar dacti mulji au cerut introducerea 
unui mod multiplayer in Hitman 2, baiefii harnici 
de la IO Interactive au anunfat c<3, deocam- 
data, nu au in plan a$a ceva, preferand sa se 
concentreze asupra single-player-ului din joc. 
Poate mai tarziu $i mai ales dacti jocul se va 
vinde bine... 

Hitman 2: Silent Assassin va fi lansat atat 
pe PlayStation2 cat si pe Xbox, iar acei pujini 
dintre voi care au un PC pot visa la crime cu 
mainile curate §i lumea interlope panfi in 
2002 , cand vor avea ocazia sa vad3 dac<3 
meseria asta e de viitor sou nu. 

Mitza 


Hai, ma tata, acasa, ca e§ti beat! 


Melomanul fara par 






£*-r 


la 


§i noi suntem chei, dar 
macar purtam turbane 


V»* 
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Razboiul din Golf nu s-a terminat! 



Pumpkin Studios si, doca afi jucat stra 
tegia 3D din 1999 Warzone 2100, ar trebui 
sa va amintifi de ei. lata ca Pivotal Games s-au 
infratit cu SCi Entertainment Group ?i au Tnceput 
lucrul la un nou joc. Este vorba despre Conflict: 
Desert Storm, un joc de tactica military ce va fi 
lansat atat pentru PC, cat si pentru console. Nu- 
mai dupa nume si cred c5 v-afi dat seama des¬ 
pre subieclul pe care-1 va avea acest joc. 


A fost si Tnca mai este 

Prin 1991 se afla la conducerea unui stat 
arab un „om", daca putem sa-l numim astfel, ce 


Folow the leader, leader, leader! 


se plictiseatngrozitor uitdndu-se la dunele de 
nisip Tn fiecare zi. Nu prea avea el cu ce-si am¬ 
ple timpul Cu putin timp In urma T$i mai inviora 
§i el existenfa cu o executie, doud, dar de 
cond eliminase \oq\6 opozifia din stat nu prea 
mai avea pe cine s6 Impure. Ar mai fi fost o 
mica distractie cu ni^te vecini, iranienii, cu care 
practicau sportul alb. $tifi $i voi, sportul acela cu 
rachete, in$a nu Dunlop, Reebock sau Reghin, 
ci din acelea aer-sol, sol-aer sau aer-aer. Dar 
cum $i disfracjia asta era cam fada pentru c6 
nu prea putea s6 vada de la inaltimea pala- 
tului sau rezultatele loviturilor sale de rever, a 
stat el ce a stat si s-a gandit ca nu or strica pu 
|ina aventura. Si ce si-a zis, de iranieni nu prea 
poate sa se lege mai mult pentru ca s-ar putea 
sa-l zboare de pe fata Pamantului, cu israelienii 
$i mai rau si atunci, singurii care ?i mai puteau 
satisface nevoia de distractie, fara sa-i produca 
pagube de nici un fel $i sd-i mai si aduca, pe 
deasupra, un castig consistent, ar fi fost kuwei- 
tienii. Zis §i facut. Da Sadam al nostru o ordo- 
nanta §i in trei zile Kuweit-ul devenise provincie 
irakiana. 

Dar povestea nu se opre^te aici. Restul 
lumii a stat la sfat mare si au decis ca nu pot sa 
stea cu mdinile in san pentru ca, cine stie, mai- 
ne, poimane iar are Sadam o criza de plicti- 
seala $i se hotare^te sa atace Las Vegas-ul 
pentru a avea toate cazinourile la dispozijia lui. 


Asa ca au elaborat ei o rezolufie frumoasa, cu 
zeci si zed de motive pentru a condamna 
acfiunea irakiana $i au pornit cu mic cu mare 
sa lupte mnpotriva Plictisitului pentru a elibera 
teritoriul acaparat. 


Jos cu Dictatorul 

Acum vine $i rdndul 
nostru. Pentru al opri pe Idiot 
sunt trimise in zona trupe 
speciale, echipate cu 
intreg armamentul $i 
cea mai moderna 
tehnica de care dis- 
pune lumea intrea- 
ga. Va dafi seama ca 
jucatorul va controla o 
astfel de trupa trimisa 
pentru a lupta cu 
forjele irakiene. Dupa 
ce vom ajunge Tn Golf 
vom avea la dispozifia 
noastra o echipa de pa- 
tru oameni din fortele 
speciale. Fiecare om 
are propriile sale apti- 
tudini si abilitati. Unul din- 
tre ei va fi puscas, cu 
abilitaji speciale de 
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Suportul aerian 


infiltrare in randurile inamice si de sabotare a 
trupelor adverse. Urmatorul este tipul care are 
in dotare armamentul greu al trupei. Cand vefi 
avea nevoie de o mitraliera care s 6 curete 
campul de lupta de tot ceea ce mi$ca pe el it 
veti folosi. Sniper-u! este cel care va $cap6 de 
g6rzi, santinele etc. de la disian|6, ffird un efort 
prea mare. Ultimul este demolatorul, cel care 
nu sta prea mult pe ganduri si rade garnizoane 
Tntregi inamice. Daca veti ajunge la foi$orul 
Plictisitului, pe el Tl veti folosi pentru a face un 
moloz din ciadirile acestuia. 

Jinefi cont de faptul ca jocul este inspirat 
de evenimente*reale si Tncearcd s5 puna juca- 
torul in conditiile reale de lupta ale razboiului 
din Golf. Vom putea controla fiecare soldat in 



parte sau ii vom putea mufa pe tofi in acelasi 
timp. Insa in majoritatea misiunilor vom fi o mo¬ 
no de oameni impotriva armatei irakiene, a$a 




Unde e§ti, ma? Unde te-ai bagat? 


c5 gesturile de bravado de genul: „Pun pariu 
ca pot s6 omor doudzeci de inamici dintr-o 
loviturti" nu i$i au rostul. Fiecare soldat va fi fo- 
losit conform aptitudinilor sale, pentru ca va 
exercita sarcinile cel mai bine posibil. Si ceilalti 
vor putea execute actiuni care nu le sunt 
specifice, dar nu la fel de eficient. 

Viata oamenilor no$tri va trebui sa ne pre- 
ocupe constant. La fiecare misiune reusita ei 
vor cdpdta o experienta suplimentar6 care le 
va create indemanarea in meseria lor, precum 
$i sansele de supravietuire. Daca, totu^i, moare 
unul dintre ei, atunci va veni un tinerel neexpe- 
rimentat, cu casul la gur3, care ii va lua locul si 
care va trebui s6 fie trecut prin focul din linia intai 
pentru a-i pune un pic sangele in circulate., pe 
sol. Pentru succesul misiunilor noastre vom avea 
posibilitatea de a cere ajutor fortelor aeriene 
sau navale. Nu cred ca strica sa slii ca poti 


chema pnn statie un borribardament serios 
asupra unor baze sau Tntdriri inamice. Persona- 
jete interacfioneaz6 direct cu autovehicule sau 
elicoptere. Se pare c.6 vor exista misiuni in ca¬ 
re vom pilota elicoptere deasupra gdrzilor ira¬ 
kiene, un „amanunt" care nu poate decaf sa 
faca jocul mult mai interesont. 

Pentru modul single-player nu vom putea 
juca decat de partea forfelor aliate, dar in multi¬ 
player ne vom putea inrola si in trupeie Plictisi¬ 
tului daca ni s-a urat cu viata. De asemenea, in 
multiplayer vom putea alege sa confrol6m o 
trupa formats din patru oameni sau numai un 
soldat. Va exista un sistem foarte bun de de* 
partajare a claselor, astfel incat va trebui sS 
alegem cu mare atenfie tipul pe care-1 vom 
incarna in functie de necesifatile misiunii $1 de 
abilit6tile noastre. 



Sus cu jucatorul 

Producatorii promit un engine nou care ne 
va inednta pur ^i simplu. Grafica va reda foarte 
bine mediile deschise, cu fum, umbre $i cu efec- 
tele optice pe care le are caldura asupra ori- 
zonfului. Va exista o transpunere lina intre exte- 
rioare §i interioare. Al-ul se promite a fi compe- 
titiv $i, in acelasi timp, nu va fi imposibil sa du- 
cem la capat misiunile. Totul se anunfa a con- 
lucra pentru a oferi o experienfd demna de un 
joc de actiune, atractiv, ce ne va injecta ceva 
adrenalinain sange. 

Sebah 
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„Unde sunt ei? De unde trag?", muri el. 


C are ei?" muri £i el. Un zgomot 

prin aer si urechea i se umplu de 
un lichid ro$u (ca $G nu spun 
SANGE) care-i pata a$ternutul. Se ridicG sur* 
prins si Tsi arunca privirea Tnspre locul de unde 
bOnuia cG a venit necazul. Din pGcafe, cineva 
i-a observat-o, mai ales cG era miratG, $i din 
cauze necu noscute a zgomotit si-n ea. Dezo- 
rientat$i cu privirea Jmpr6§tiata" (peste tot), cG- 
uta un punct de sprijin. Pe langG faptul cG nu 
gGsi nici unul, le pierdu si pe cele doua obi$- 
nuife, denumite popular ^cloambe" (picioare). 
Cu un ultim zvacnet, i$i adunG ultimele forfe, 
privirea, urechile, picioarele $i restul, se aruncG 


hotGrGt cGtre arma, strigG Jraiasca Partidul!" $i 
sucombG letal prin deces, confirmat la o outop- 
si e uiterioara de catre padurarul zoneiavand 
ca asistent un muncitor farestier speclalizat in 
drujbe (popular *drujbisf). Nu va speriatl, po* 
vestea urmGtoare se bazeazG pe fapte reqle, 
chiar daca ele nu s-au intamplatincG. Dor viito- 
rul este sigur $i ne asteapta cu bratele deschise 
(ca o cursG de animale). Atenfie!!! 


Prin anul de gratie 2034, cercetGtorii de 
la Institute Astronomic au observatin conste- 


hfia Carul Mare un obiect pe care kiu oumit, 
foarte sugestiv fPpW de imaginafie, JK4538- 
XK (a se verifica pe site^ul oteal d jocului). Din 
cercetGrile ulterioare s-a descoperitca obiectul 
cu pricina nu era nimic altCeva decat o comeiG 
?i nu una oarecare, ci una vemiG dintr-o altG ga- 
laxie (Sid). Dupa incG ceva cercef.Gri s-a des- 
coperit cG traiectoria respective! intersecta In 
mod absolut IntamplGtor PGmGntul. in rest nimic 
ingrijorator. Ca urmare. populatia pGmantului, in 
loc sG stea lioi^titG cG vine Bruce Willis si salveaza 
situatia^a intratin panicG. In rest... $titi voi (vezi 
Armaghedon). Din pGcate, lui Bruce Willis toc- 
mai i se fGcea injectia cu hrana intravenos 


Ce s-a intamplat 
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r Tips & Tricks 


1. Mediul are un efecl foarte eficient de 
„acoperire". Folosifi tufi§uri, arbori, stand si 
nu vefi fi observati. Daca nu, acoperirea o 
va efectua pamantul. 

2. Folositi mull sniper-ul. Este extrem de 
amuzanl sfi-i executati pe infectati de la 
distanfa. O merita, mama lor de infectafi 
astazi si mainelll 

3. Cand trageti, incercati s<3 folositi tasta 
de „crouch” deoarece acuratetea create sem- 
nificativ. In caz contrar, va cresfe acuratetea 
inamicului. 

4. Cel mai mare zgomotil face shotgurvul, 
iar cel mai mic, coechipierul cand incaseaza. 

5. Folosind tasta „u$e", puteti marca tra- 
seul pe care s6 il urmeze racFieta. Atenfie 
la cursele aeriene de pasageri! 

6. Folositi harta, altfel nu o sa terminati 
prea u$or. Daca nu aveti harta, intrebaji c6 
nu e nici o ru$ine. 

7 Daca doriji sa vedefi ce vede parte- 
nerul in multiplayer, activafi „HUD system". 
Dac3 nu... nu. 


Prezentare de moda Chanel. Moda de 
Marti-Miercuri la paianjenii de-o zi. 


cu simpaticii paianjeni (guvemul £tia, ca orice 
guvern american care $e respeda). A dispSrut 
§i echipa trimisd sa investigheze si tot a$a p<5n5 
cand nu s-a mai pufuf. In aceste condifii, Gu- 
vernul a creat o trupd special cu scopul de a 
obtine informal despre intrusii din spafiu si pen- 
tru exterminarea celor infectafi. Aid intri tu Tn sce- 
n6 ca soldat in aceastft echipft de interventie. 


Ce se Tntampla 

Dup3 cum $un3 povestea, e clar ca jocul 
este un FP5. Ca ?i categorie, este o combinatie 
intre Delta Force, Operation Flashpoint, Quake 
?i altele. In general, misiunile in care e$ti Irimis 
se de$fa$oara in camp deschis, ca in Opera¬ 
tion Flashpoint, ins3 nu lipsesc nici cele de inte¬ 
rior, ca in Half Life, de exempiu. Pentru fiecare 
misiune in parte, e$ti trimis impreuna cu un coe- 
chipier, un bot, pe care il po}i alege dintr-o lists. 
Nu tratati acest lucru cu superficialitate. Fiecare 


Arma vecinului e intotdeauna mai mare 


dintre cei pe care ii puteti selecta are anumite 
caraderistici putand fi folosit sau ca luneti$ti sau 
ca infanterie grea, deoarece unii au acuratete 
mai bun3 sau alfii sunt mai puternici. Totul de- 
pinde de misiunea pe care trebuie s 6 o duceti 
p6n6 la capat. De cele mai multe ori coechi- 
pieru! este aproape indispensabil (sau bikini). 
Daca pe ^asy" puteti cu un pic de rSbdare s5 
termmafi misiunile si singuri, pe skill-uri mai incite 
e practic imposibil. Aid intervin avantajele de a 
avea o echip6 alcdtuitp din doi. Bot-ul poate fi 
accesat prin cateva comenzi - I need cover, 
Charge, Stand Ground, Hold/Free fire. De 
asemenea puteji face schimb oricand intre cei 
doi pentru a fi sigur de rezultolele unei acftuni 
anume (sau cand bot-ul mai rpmone blocat 
intre etaje). Nivelul.de infellgenfa al coechipie* 


O... 


(ovea 80 de ani), Arnold Schwarzenegger se 
uita la Terminator 2 (90 ani), Silvester Stallone 
plpngea ca n-are vote $3 se uite la desene ani¬ 
mate (90 ani), Jean Claude se intoxicase cu Via¬ 
gra (75 anif, a$a ca nimeni nu a avut ce face. 
Cometa a cdzut, dar s-a ruptin multe bucafi ca¬ 
re s*qu raspandit peste tot pe pamant. Din bu- 
cafi au ie$it ni$te spori, din spori au iesit ni§te 
paianjeni care au incepuf $3 infecteze oameni 
(atat nevinovafi cat $i vinovafi). Se infigeau in 
ceafa humanoidului dupa care persoana 
respective devenea un fel de zombie si actio- 
na la comanda arachnoidului. Nimeni n-a $tiut 
de treaba asta, dar la un moment dot au ince- 
put sa dispara oameni in conditii misterioase. 
Totul a culmmat cu pierderea legdturii cu un 
centru de cercetare care facea experimente 
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Am scapat cu bine. Inca mai pot si sculp, chiar daca prin urechi. 


Ball! Ma lasati singur aici, Tn pustietatea asta? Ciini ce suntefi! 

Bine micar ca mi-au lasat cutitul. 


rului este surprinzdtor. Astfei, atunci cand te ur- 
meazd indeaproape, irnita aproape lot ce fad. 
Daca in$d a pa re o finta undeva, reacfioneazd 
cu o vitezd demnd de invidiat, iar rezultatele 
suntuneoci surprinzdtoare. Personal i-amdat 
ordinul sa atace o camera in care erau vreo 
10 inamici. Dupa cateva minute... Iini§te. Intru 
timorat $i ce vdd Coechipierul meu trona efectiv 
pe un munte de cadavre „moarte". Singurul 
sdu dezavanfaj este faptul cd uneori (de obicei 
se descurca extraordinar) rdmdne blocatintre 


etajele unei ciddiri dacd drumu! este prea com- 
piicat (adicd prin sistemul de ventilatie cu scdri, 
sdrituri, mici ferestre etc.). Misiunile sunt in nu- 
mdr de 13, cu primele 2 simple, urmdtoorele 
fiind destul de greie. La alegere, acestea pot fi 
abordate fie ziua, fie noaptea^ diferenteie fiind 
destul de serioase (pozitionaiea garzilpf, mye- 
lul zgomotului, vaz, cafea, temperature aerului, 
telenovele etc.). Un punct in minus il reprezinta 
faptul ca in anumite misiuni trebuie sd aduni o 
gramada de minicomputere. notepad-uri. dis- 


chete, care sunt efectiv aruncate aiurea de par¬ 
ed cercetatorii le-au pierdut, asa, din neatenfie, 
din buzunar. Probabil a$a sunt cercetdtorii din 
ziua de azi. 

Ceea ce am gustat cu cea mai mare 
placere sunt tipurile de arme. Este de fapt o 
singurd armd care are un sistem rotativ prin 
care se transforms in armd automata, shotgun, 
armd cu laser, sniper, arunedtor de rachete, 
arunedtor de mine $i altele, toate dotate cu 
sistem de zoom. Gama de arrne de acest tip 


S-a ars becul in baie. Coechipierul meu care verified sigurantele de la tabloul central. 


8. Seringa verde vd dd 10% sdndtate, 

§i vd ia 9% dacd e asistenta medicaid ta- 
nard. 

9. Buzunarifi morjii cu butonul de „secon 
dary" sau cu tasta „use", pentru munitie, se- 
ringi $i altele. Nu uitati pozele de familie si 
banii din captuseald. 

10. In single-player, bdgati vd coechipi¬ 
erul la inaintare. Rezista si trage bine. Mai 
rau dacd dd de bere. 

11. Nu uitafi sd vd echipaji la intrare in 
misiune. Aveti arme, armuri, rachete, seringi, 
mine, etc.Grija la limita de greutate. Minele 
e bine sd le duca partenerul. Nu se $tie 
niciodatd... 

12. Nu uitati! Aveti holograme, un 
sistem de invizibilitate si alte astfei de lucruri 
care apar pe parcursul misiunilor. Ei nu. 

13. Folositi „ Rechargers". Se gasesc in 
anumite locuri. Vd cresc sdndtatea la 100% 
Viata voastrd conteazd (pentru ei, din nou 
nu...) 

14. Demo-ul jocului il gasiti pe CD-ul 
LEVEL din luna noiembrie (acela nu se 
cheaza... a$a des) 

15. Salvati cu F9 si inedreati cu F10. 

Sau invers... 

Alte tips&tricks gdsiti pe site-u! oficial (nu 
al meu, al jocului) 


Plin de frustrari si 


cat incape. 
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Bine afi venit ?n complexul turistic „Alienu” 
dumneavoastra, masa este asigurata... 

variaza, diferentele fiind de greutate si putere. 
PuteH alege din vreo cinci tipuri de astfel de 
toate-ntr-una. 1 


Cum se intampla 

Inainte de toate, trebuie sa precizez cd 
jocui a fost produs de aceea$i echipd care a 
dat na^tere $i celebrului Cossacks. Grafica este 
deosebitd, nivelul detaliilor fiind dus aproape la 
absurd, larba e iarbd, zidurile sunt ziduri, lem- 
nul e lemn, alienu' e alien, texturile fiind exce- 
lente. Singurul punct slab este apa, care arata 
groaznic. Rezolujia poate fi setatd pana la 
1280x1024 $i dispune de un sistem de tes- 
tare al framerate-ului (nu prea veridic, dar util). 
Problema este ca pentru a beneficia din plin 
de calitajile grafice, cermfele de sistem sunt 
cam mari. TotusT, ruleaza 
multumitor si pe sistemele 
obisnuite, iar nivelul grafic este 
acceptabil. Jocui este un pic 
prea realist, in sensul cd mori 


Odata cu venirea 

la fel de repede ca $i oponentii. Orice lovitura 
- in cap este cdt se poate de letald $i nu lasd loc 
de atitudini gen Serious Sam (acuratejea la 
tragere a oponenfilor este cam exagerata). Al- 
ul nu exceleazd, dar folose^te un sistem foarte 
eficient §i anume acela al sunetelor orientate Tn 
mediul virtual. Daca tragi tntr-un anumit loc, cu 
siguranjd vei atrage cdtre tine pe toji cei 
prezenti Tn zona. In schimb, daca folose^ti 
sniper-ul, oponentii devin dezorientafi si strigd 
disperafi „ Where are they? Where are they 
shooting from? I see nothing..." cu un accent 
rusesc demn de invidiat, chiar daca se pre- 
supune cd cei implicali sunt rezidenfi U.S. Pro- 
babil cd producatorii nu au considerat necesar 
sa angajeze niste americani pentru dialoguri. 
Dacd, Tn timp ce ei strigd cele subliniate mai 
sus si unul dintre ei spune „Herel Herel", va 
recomand sincer sa o cam luaji din loc cd no 
$d fie bine. Atentie mare la formeie de viajd 
extraterestre care sunt reprezentate de pa- 
ianjeni mai mici £i paianjeni mai mari. Cei mici 
se misca foarte repede $i sar, iar cei mari trag 


fi trag in cauctucuri 


cu ceva chimic la distanta foarte mare cel 
mai important, nu rateaza. Cel mai bun lucru Tn 
acest joc este fdrd Tndoiald sunetul. Pozitiona- 
rea 3D este excelentd, atmosfera plina de zgo- 
mote tipic naturale cu pdsdreie, greierasi, vant 
prin plete etc. Pentru acest joc vd recomand 
sincer un sistem 5 point 1 fdrd de care o sa fifi 
un pic handicapati. Nu prea o sa $titi cu exac- 
titate de unde se tfage, nu o sd observafi la 
timp tancul care vd urmdre$te si alte astfel de 
amdnunte Ca Tneheiere, vd recomand cu cql- 
durd multiplayer-ul cooperative (are toate ti- 
purile posibile: CTF, deathmotch etc.}. Este... 
pldcut, chiar... extrem de pldcut. 

Locke 

P.S.: Jocui are o grdmada de bug-uri. Sea- 
m&na un pic cu celehru! autovehicul Volga. De 
aceea pe site^ul oficial al jocului exista un patch 
de vreo 15 MB care repard marea majoritate 
a lor, spre deosebire de site-u! Volga pe care 
patch-uriie sunt absente (RU$INE). Din pacate, 
munitia de supozrtoare laxative nu a fost intro- 
dusa. 
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In continuare ma descurc bine chiar §i In deplasare. 



9. Daniel Amokachi (Rushden) 


Striker (Centre) 


Daniel Amokachi, cel mai iublt jucator al echipei 


Championship Manager 
Season 2001/2002 


ar trebui sa scrie: Atentie! Creeaza dependents. 


Jocul pe a carui cutie 

N o, dragii mosului, dupa cum v-am 

promis cu cateva luni in urmS, a sosit 
momentul sa va Tmpartasesc o po- 
veste interesanta despre mine si un joc ce se 
numeste Championship Manager Season 
2001/2002. Sau mai bine va povestesc nu- 
mai despre joc, fiindca de mine cred ca v-ati 
sSturatdeja. 

Championship Manager Season 2001/ 
2002 este produs tot de Sports Interactive, 
distribuit tot de Eidos Interactive si esle Tn 
mare acelasi joc, cel pufin panS la aparifia 
Championship Manager 4, care promite sa 
schimbe o serie de lucruri majore. DacS afi citit 
prezentarea mea de acum douS numere, deja 
ar trebui sS $titi cS pe lista de Tmbunatatiri la 
mare cinste se afla noul sistem de transferuri 
impus de FIFA incepand cu luna septembrie, 


precum $i douS elemente noi de gameplay: 
Fog of War si Compare Players. 

Ce e nou si bine 

/ 

Dupa aproape douS luni de teste si nervi 
vSrsafi pe biata tastaturS pot spune cu mana 
pe ininnS cS majoritatea TmbunatStirilor aduse 
de noua versiune Championship Manager sunt 
un pas Tn directia buna. Comentariul meciului 
s-a Tmbogtyit cu cateva froze care ajutd $6 ne 
facem o idee mai clara despre situatia din te- 
ren. Sa v6 dau ?i cateva exemple sugestive: 

„Player X wins everything in the air today", refe- 
rindu-se la un fundas care domina autoritar due- 
lurile aeriene Tn careul propriu sau „Player X is 
roaming freely from the midfield", atenjionan- 
du-te asupra incursiunilor extrem de periculoase 


ale vreunui mijlocas ofensiv, ignorat de apa- 
rarea ta. Jucatorii de banda, funda^i sau aripi, 
au devenit mult mai utili echipei. Cei care au 
jucat si versiunile anterioare Tsi amintesc pro- 
babil cu multa ciuda de tacticile concentrate pe 
zona centroid care aveau mereu c6$tig de cau- 
za Tn fata celor deschise spre flancuri. 

Dintre toate modificarile, doua ies Tn evi- 
denfa. Fog of War este un element al jocului 
care ascunde acum calitStile jucStorilorTn Tncer- 
carea de a redo cat mai realist nivelul de cu- 
nostinte al managerului asupra fotbali§tilor. 
Astfel, un manager de divizie inferioarS en- 
gleza va cunoaste toate atributele jucatorilor 
din divizia sa si probabil a catorva jucStori 
celebri, dar habar nu va avea cum se com¬ 
ports un jucator din campionatul Spaniei sau 
cel al Braziliei. Desi este una dintre adifiile cele 



Norvegianul ca§tiga disputa fara drept de apel. 



Tactica buna c£§tiga meciul greu. 
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Jay Jay Okocha Is demanding 110,750 until Jun 2004 In addition 


jig a signing on fee of £120,000. 

Tour board will allow wages up to £ l 
W«Wy Wage . | - ' 


: £10.750 
£120.000 
Jun 2004 
Full Time 


Jay Jay Okocha (Paris-SG) 


Ma gandeam sa-i aduc un prieten lui Amokachi. 



§i am reu§it. 


moi apreciate, a reu$it sd ridice cateva comen- 
tarii nepldcutein special asupra modului in care 
„decide” ce atribute sd ascundd. Astfel, a as- 
cunde calitatile ofensive ale unui atacant, la- 
sand vizibile in schimb calitatile defensive ale 
acestuia, este una dintre situatiile nepldcute cre¬ 
ate de acest sistem. Acest inconvenient este ori- 
cum eliminat rapid prin trimiterea scouts-ilor la 
muncd, sau prin simple dezactivare a opfiunii 
Fog of War la Inceputul unui joc nou. 

Foarte utila insd mi s<3 pdrut optiunea cu aju- 
torul edreia pot fi comparati doi juedfori. Ea a fost 
conceputd ca o metoda care sd te ajute sd de- 
cizi carui juedtor Ti vei acorda $ansa de a juca in 
primii 11, mai ales in cazul a doi jucatori de valori 
apropiate ce revendica acelasi post in echipa. Insd 
eu am gdsit aceasta op}iune mult mai utila pentru a 
decide ce rol sa atribui in echipa unui juedtor 
polivalent, deoarece in aceasta fereastrd pofi sa 
vezi nu numai daca e mai bun deedt un coleg 
deal sau, dar si pe ce posturi se simte el cel mai bine. 



I 1 

intre locul 1 §i locul 19 este o diferen^ mare 



... insa nu §i in teren 


Ce e vechi si rau 

Din nefericire, acest nou „update” nu a 
reusit sd repare cateva din marile bube ale jo- 
cului $i in continuare am rdmas cu speranta cd 
asta se va intampla in CM 4. Astfel, veti ve- 
dea ca este foarte greu sd angajati scouts noi 
$i cam tofi membrii staff-ului tehnic doritori sa fi 
se aldture vor avea activate doar opfiunile de 
antrenor sau manager adjunct. $i ca sa tree oa- 
recum rapid $i prin restul w neplacerilor w am sa 
le amintesc succint. O mare problemd a rdmas 
in continuare forma fantastic^ a unor jucatori 
aparfindnd unor echipe slabe tocmai in meciul 
pe care-1 joaca impotriva fa si amintesc aici in 
special portarii si atacanfii. Ace$ti jucatori pri- 
mesc calificative in jurul notei 5, dar de fiecare 
data ednd joacd impotriva ta devin subit super- 
juedtori. Portarii apara in situatii incredibile, cate- 
odatd chiar $i 20 de $uturi pe meci, in timp ce 
un atacant care pe durata intregului campionat 
nu a fost in stare sa inscrie nici un gol reu§e$te 
intr-un mod miraculos sd inscrie impotriva ta 
vreo trei. La acestea se adauga fantastica efi- 
cacitate a jocului echipelor conduse de Al. Din 
trei $uturi pe spajiul porfii ifi vor inscrie cu sigu- 
ranfd doua goluri. Toate acestea la un loc au 
ca efect o credere total nerealista a dificultdfii 
partidelor jucate in compania unor echipe ex- 
trem de slabe. $i aici se atinge un alt subiect 
delicat. Cu aceea^i echipa $i aceea^i tactica 
cu care ai objinut o victorie rasunatoare impo¬ 
triva uneia dintre cele mai tari echipe ale mo- 
mentului, ifi este aproape imposibil sa castigi un 
meci impotriva unei echipe de divizie inferioard. 
Mai mult decat atat, aceasta echipa va veni 
pe terenul tdu $i te va zdrobi cu un neverosimil 
4-0 sau 5-0. 

Toate acestea se petrec pe fondul 
nenumaratelor $uturi expediate de juc5torii tai 
care fie sunt aparate miraculos, fie lovesc bara 
(de pared atacantii ar [inti in mod intenfionat 
acea bucata de lemn). Ca sd nu mai amintesc 
exasperantele ratdri in situatii unu-la-unu cu 



Efectele Fog of War 

portarul in care, un atacant, oricat de slab ar fi, 
are de obicei prima sansd. 

Va fi sau nu va fi? 

De$i este fdrd drept de apel cel mai bun 
manager de fotbal existent pe piafd, Cham¬ 
pionship Manager mai are ined de rezolvat o 
mulfime de „hibe". Singurul care o mai poate 
face in acest moment este Championship Ma¬ 
nager 4, a carui lansare este asteptata cdtre 
sfar^itul anului viitor. 

Claude 
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mai abitir $i mai apreciati sunt cei care se 
lauda cu ce au stricat. A$a cd e foarte posibil 
ca omul lui Nietzsche (filozof care a avansat 
ideea de supra-om, adica omul este propriul 
sdu zeu) sa fie unul mental construit distructiv ^i 
apoi constructiv, de nevoie... 

Un joc destul de realist 

Cu rugamintea sincera de a-mi scuza elu- 
cubratiile filozofice, cred c5 e timpul sa-mi mo- 
tivez introducerea. Stronghold este genul de 
joc care indeamnfl la dezvoltarea laturii 
constructive. Nu am fost niciodaS prea pasio- 
nat de istorie, Tns6 am avut o adevarata fasci¬ 
nate fafa de cetafi, castele si, evident, asedii. 
Vizitand astfel de monumente arhitecturale 
bastinade ca Cetatea Neamfului, Castelul de 
la Hunedoara, Cetatea Sucevei, Castelul Bran, 
Cetatea Rasnovului, Cetatea Devei $i altele, 
am fost deosebit de impresionat de stilul de 
construcfie: relativ restranse ca di- 

mensiuni, fe- restre foarte mici,ziduri 

extraordinar de \ groase, localizate 

intotdeauna pe \ inaltimi, adunate, 
TngrQmfidite, uneori \ chiarsufocante, 
totul fiind determinat \ deposi- 

bilifatea unui atac. Este o \ rea- 

litate faptul cfl, in V 

asemenea condifii, un 


asediu necesita din partea asediatorului un 
mare volum de fortti $i o cantitate mare de 
carne de tun. Totu$i, $i cel asediat, probabil, era 
sub imperiul unei mari frustrfiri cauzatd in primul 
rand de faptul cd nu avea unde sa fuga. 
Protecfia oferita de cetate Tmpreund cu nivelul 
de frustrare facea ca astfel de edificii s6 fie 
uneori imposibil de cucerit. Sunt cunoscute 
multe cazuri in istorie cand o man<3 de oameni 
au reu$it sa tina piept unei intregi armate, care 
a trebuitintr-un tarziu sd facd pace (vezi 
Sobietzki $i romanii sau Constantinopolul, care 
a fost cucerit din tampenie - zic unii). Aceastd 
idee este deosebit de bine aplicata in Strong¬ 
hold, pe partea militard. Atunci cand iji con- 
struie$ti castelul trebuie sa ai mare grija unde ?i 
cum il asezi. Dacd e construit pe un nivel mai 
inalt al reliefului, e mai u$or de ap5rat. Cu cat 
e mai aproape de resurse, cu atat e mai u^or 
de intretinut. Cu cdt e mai mic §i mai adunat, cu 
atdt e mai u$or sa-ti distribui tru- 
pele pentru a fi acoperit din 
orice directie. Contea- 
za enorm sanjul cu 
apa din jurul zi- 
durilor, crene- 
lurile, tur- 
nurile 




ntotdeauna m-am intrebat oare ce este mai 
placut, sd construie^ti sau sa ddrarni? Cred 
c5 depinde de fiecare. Personal, imi place 
la nebunie sa construiesc. Dar totu$i, nimic nu se 
compara cu satisfactia satanica pe care o am 
cand imi distrug opera (apropo de cet6tile de 
zapada). Probabil este ceva legat de natura 
noastr6 umanti, pe care cu greu ne-o putem 
refula. Asta ne duce la o alta intrebare: natura 
noastra umana este una axat6 pe elementul 
constructiv s-au distructiv? Tincind cont de nivelul 
la care am ajuns in decurs de doar cateva mi- 
lenii, suntem tentati sa credem c6 suntem in ge- 
nere o civilizafie constructive. Dar sa ne garv 
dim: cum am ajuns sa construim, sau mai exact 
care sunt motivele pentru care construim? Ras- 
punsul este simplu: motivele sunt legate de au- 
loapSrare. Adic6, initial s-a limitat la ap6rare 
de elementele naturale, de la fenomene atmos- 
ferice pana la animale. Apoi, ca urmare a do- 
rinjelor expansioniste ale unora legate de mo¬ 
tive gen hrana limitata, de cei care atentau la 
bucata noastra de pamant. Deci, dezvoltarea 
pe plan constructiv a fost determinate doar de 
nevoie §i nu de natura umana. Legat de partea 
distructiv<5, omul a avut intotdeauna o placere 
sadica in a face praf §i tSndari tot ceea ce au 
construit altii. Adica, ok, inteleg ca atunci cand 
cucere^ti un castel sa-i pui la respect, sau mai 
rau, la zid, pe tofi cei implicati in rezistenfa, dar 
de ce trebuie sd darami totul $i apoi sd tragi 
cu plugul peste? Constructs respectivei 
a$ezari a necesitat un efort pe toate pla- 
nurile, efort care daca-l scuipi e foarte 
posibil ca dupa aceea sa calci in el 
§i o sd te coste $i pe tine, altfi mun- 
ca, alta distraejie. acum, in zile- 
le noastre, suntem mandri de 
ceea ce am construit. Dar 












Cetatea asta nu §tiu cat o sa reziste. Ziduri putine dar groase 



multe, multe misiuni, asedii istorice celebre $i 
invazii insprrafe din linia jocului. Acum, campa- 
nia military are povestea ei. Un finut localizat 
atemporal si aspatial a fost pentru o lunga pe- 
rioada de timp condus de un singur rege bun, 
foarte apreciat de locuifori. Dar la un moment 
dat, o man5 de comploti^ti au reu^it s6-\ ucida 
pe regele cu pricina si au impdrtit acel finut in 
patru provincii conduse de patru nobili, sau mai 
putin nobili, poreclifi de popor The Rat, The 
Snake, The Pig $i The Wolf. Trecand peste ale- 
goria a patru dintre caracteristicile negative po- 
sibile ale personalitatii unui om, fiecare are pro¬ 
pria lui legenda asupra originii si modului in 
care au ajuns sa domneasc5 asupra tinutului 
respectiv. Aceste lucruri le vei afla pe parcursul 
misiunilor din campanie. In continuare, tu e$ti 
reprezentat de un tanar plin de potential, fiu al 
ex-regelui care Tmpreuna cu doi dintre fo$tii 
oameni de incredere ai tatalui sau au pornit o 
revolta cu scopul de a unifica regatul. Aceste 
doua personaje au personalitati complet dife- 
rite, unul este generalul care considera ca totul 
poate fi rezolvat doar prin confruntare armata, 
iar celalalf este mai prudent $i ar vrea so se 
rezolve totul pe cai amiabile. Cai amiabile insa 
nu exista, asa ca singura posibilitate ram6ne 
confruntarea armata. Generalul preia conduce- 
rea pentru o perioada, dupa care vei ajunge 


sd-i iei locul $i sa duci campania mai departe. 
Astfel, cei patru lorzi vor fi eliminati pe rand $i pe 
parcursul a foarte multe misiuni. Misiunile sunt 
destul de grele, pe „normal" uneori aproape im- 
posibile. Totul depinde de tactica $i strategic pe 
care o adopti, de modul cum te aperi, deoarece 
de cele mai multe ori vei fi Tn postura celui care 
cucere$te teritorii prin a se apara (un pic ciudat). 

Mai mult... 

Campania militara cuprinde, totu$i, $i o 
componenta economica, adica e nevoie de 
resurse (lemn, piatra) $i de hrana. Hrana se 
poate obtine pe mai multe cai, din cre$terea 
animalelor (aici vaci) pentru branza, culturi de 
grau pentru paine, culturi de hamei pentru bere 
$i din vanatoare. De asemenea e foarte impor¬ 
tant gradul de mul|umire a populafiei care se 
Tntrefine pe mai multe cai (vezi Componenta 
economical, principals factor fiind cantitatea 
de hrana. Parerea mea este ca aceasta com¬ 
ponenta militara este cea mai bine realizata §i 
ofera cele mai multe satisfac|ii. La acest nivel 
se vede cine are cel mai eficient castel $i cine 
foloseste cea mai eficienta tactica de aparare 
sau atac. In ceea ce priveste partea strict teh- 
nica, exista unele dezavantaje determinate de 
faptul ca jocul este o totu$i combina|ie de ge- 


de aparare, cantitatea de smoala produsa si, 
bineinfeles, grosimea zidurilor. Apoi, cu c6t ai 
mai multi arca^i, cu atat e$ti mai avantajat. Dar 
nu uitati de pikemen. La un moment dat, tot o 
sa se Tntdmple ca panful cu apa sa fie umpluf si 
atunci ei sunt cei care il vor impiedica pe du$- 
man sa escaladeze zidurile. Daca puteti, fineti 
c6tiva Cavaleri care sa atace rapid trebuche- 
tele $i catapultele, deoarece arca^ii sunt total 
inofensivi pentru ele. Totul este respectat in 
acest joe aproape ca la carte. 


el.r 




Componenta militara 

Jocul este Tmpaijit in mai multe componente. 
Una este militara, iar cealalta, economica. Com¬ 
ponenta militara cuprinde campania intinsa pe 










nuri, ceva Tntre Zeus $i Age of Empires. Con* 
tiolul unitdfilor este destul de greoi; de multe ori 
este oproape imposibil s6 dezvolfi o tachca cdt 
de cat inteligenta. Poti face impartireo pe unitati 
Tn modul obi$nuit (Ctrl+numar), dar aceasta se 
pierde daca apoi selectezi doar un om. Totu$i, 
te poti folosi de clasicul dublu-clic prin care se¬ 
lectezi toate unitatile de acelasi fel. Alt deza- 
vantaj ar fi determinat si de faptul ca, pe o harta, 
inamicii vor veni Tnfotdeauna din acelasi punct, 
ceea ce i-ar putea face pe unii s6 considere c6 
ar fi mai usor $a te aperi. Dar nu e chiar a$a. 
Ace^ti atacatori au talenful extraordinar de a sti 
Tntotdeauna unde este mai slaba constitujia zidu 
rilor tale, asa c5 o parte din unitati vor ataca 
frontal foarte puternic pentru a-fi atrage atentia, 
iar altele vor veni u$urel $i nevazute vor 
sparge zidul Tn alta parte fara sa observi, ceea 
e va duce la uciderea Lordului castelului tau, 
echivalentcu Tnfrangerea. Din aceasta perspec¬ 
tive, eu Ti dau Al-ului o nota foarte mare, mai 
ales ca uneori tacticile pe care le adopta sunt 
uimitoare (pe niveluri Tnalte, peste ..normal |. In 
afara campaniei, jocul mai ofera si posibilitatea 
experimental unor asedii celebre din ambele 
perspective (operator sau atacant). Cetatile sunt 
gata construite ?i TncearcG s6 imite cat mai exact 
adevarul istoric. Merita sa Tncercati! 


Componenta economica 

... este alcatuita tot dintr-o campanie alaturi 
de care ofera posibilitatea unor scenarii pre- 
definite si asa-zisul „free-building". Campania 
este alcatuita dintr-o serie de misiuni Tn care tre- 
buie sd Tndeplinesti o serie de objective pre¬ 
cise: de la a aduna o cantitate fixa de branza, 
came, paine sau bere pentru un mare dineu 
regal pan6 la a supravietui unui an greu Tn con- 
ditiile Tn care trebuie pl6tit un tribut 
periodic. In astfel de conditii, cel mai 
important lucru este gradul de 
mulfumire a populafiei, pentru a men- 
tine nivelul forjei de munc5. Daca 
aceasta mulfumire scade, populafia va 
pleca meet, Tncet si veti ramane singuri 




sa va vedeti de cetate. Spre deosebire de 
componenta military, aici este mult mai greu sa 
menfineti un nivel eficient al populatiei. O serie 
de factori exteriori, aleatori, intervin ^i va zadar- 
nicesc planurile. Astfel de factori sunt ur$i ?i 
haite de lupi care va decimeaza populatia, 
boli care scad muljumirea foarte mult, gandaci 
si iepuri care v<3 distrug culturile, secele $i 
altele. Pentru a va apara de lupi avefi nevoie 
de o garnizoana mied pentru care, bineTnteles, 
va trebuie aur. Aurul Tl puteti obtine prin comerf 
Tn cazul Tn care aveti prea mult dintr-un produs 
(rar se Tntampla) sau prin taxe care scad 
drastic nivelul de mulfumire. Nivelul de muljumi- 
re a populafiei se poate create prin mai multe 
modalitdti. Astfel, construind capele sau biserici, 
prin convertire, populafia devine mulfumita cu 


Unitati de baza 

un anumit nivel. Alte metode ar fi dublarea 
ratiilor de mancare sau chiar mituirea cu o 
anumita suma de bani. Mai exista bodegile 
care sunt deosebit de eficiente, dar scad forta 
de munca si cantitatea de recrufi pentru 
armata, deoarece creste coeficientul de betivi 
din cetate. O modalitate alternativa sunt „Lucru- 
rile bune", care pot duce la multumire prin sta- 
tui, gradini cu flori, parcuri si „Lucrurile rele" care 
cresc coeficientul de fricG prin capete Tnfipte-n 
pari, spanzuratori, mese de sacrificiu, mici ghi- 
lotine, care ^i ele vor creste muljumirea („Bine 
cG-s Tn viata TncaiN"). In aceste conditii, adminis- 
trarea micului domeniu nu mai este un lucru 
chiar atat de u$or, ci devine chiar deosebit de 
solicitant. Scenariile urmeaza acelea^i principii, 
iar free-bulding-ul este o modalitate placuta de 
a crea o cetate super prosperb fbra stresul vre- 
unui obiectiv de atins. 
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Generalitati 

i 

Jocul are cu certitudine o serie de pro- 
bleme de implementare, dar, per ansamblu, 
este foarte bun. La acest lucru contribute foarte 
multe aspecte, unele deosebit de evidente, 
altele doar amdnunte care uneori se dovedesc 
foarte importante. De la inceput am fost deo¬ 
sebit de impresionat de coloana sonord care 
este, nici mai mult nici mai putin, divina. Ambi- 
anta sonord specified naturals $i deosebit de 
realista, dublata de o muzicd mai mult decat 
potrivitd, te fac sd uiti de viatd, de copii, de 
sojie, de ciorba de pe foe, de pretul huilei, de 
ansamblul folcloric „Crdita", de unghiile care 
au crescut prea mari §i de mdtreatd- Ca gra- 
fica, produedtorii au exagerat un pic cu nivelul 
detaliilor, dar in sens pozitiv. Dupa ce ai con- 
struit ferme, mine, brutarii, mori, berarii, incepe 
o viermuiala specified ideii noastre de Ev 
Mediu in care fiecare stie exact ce are de 
facut. Ai posibilitatea sd observi ce se Tntampld 
in fiecare clddire in parte, po(i vedea cum 
brutarul ia fdind din sac, prepard aluatul, Tl 
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pune la copt, scoate pdinile din cuptor $i apoi 
Je duce la granar, apoi la cariera de piatrd, 
cum se scot bucdfile de piatrd cu o macara 
rudimentard, le cioplesc $i apoi le due cu boii 
la stockpile. Amanuntele de acest gen dau 
foarte multa culoare si de multe ori uifi ce ai de 
fdcut pentru cd prive$ti la omuletii aceia deo¬ 
sebit de ocupati $i energici. Lupta este fasci- 
nanfd - catapulte care trag de pared se grd- 
besc sd termine o data, trebuchete care rezistd 
pand la disperare, omulefi cu scari de asalt 
care fug ca apucajii spre zidurile cetdfii dupd 
ce, bineinjeles, pikemenii au astupat $anful cu 
apd, teutoni care de abia se mi$cd sub 
greutatea armurilor $i dai ?n ei ca-n staned si 
deasupra tuturor un zgomot asurzitor de arme, 
clddiri care cedeazd, ziduri ce cad, urlete de 
durere $i de atac, zgomotele a sute de sdgeti 
care taie aerul. Doar mirosul bdtdliei lipse$te. 

Gameplay-ul este destul de bun, interfata 
fiind banald. Practic, nici mdcar nu ai nevoie de 
tutorial. Ca sd nu uit, o sd va povestesc un pic 
despre editorul de harji, care are doud alterna¬ 
tive: cu o cantitate fixd de resurse poti sd con- 
struie$ti un castel, sd-l dotezi cu unitdti si apoi sd 
Tti provoci prietenii sa-1 asedieze §i sd-l cuce- 
reased, sau pofi sd construie^ti fdrd restri$ti pen¬ 
tru a crea cea mai frumoasd cetate care a 


Concl 


exista! vreodatd. Editorul de hdrfi beneficiazd 
de un amdnunt absolut original - este jucabil Tn 
timpul editarii. Dacd nu md credeti, Incercati. In 
timp ce lucrezi la harta, pune la un loc ursi, lupi, 
cdprioare $i unitdfi ^i o sd vezi ce se intdmpld. 
Jocul are $i multiplayer, care poate fi in anumite 
conditii chiar interesant. Teoretic suportd pand 
la 8 juedtori simultan, insd hdrfile nu sunt foarte 
mari, ceea ce duce la impresia de Tnghesuiala. 


uzie 

La final pot spune cd Strongholde ste unul 
d i n t r e M cele mai bune [ocuri de 

strategie pe care am 
avut $ansa sd le joc de la 
Heroes of Might and 
Magic pand acum, probabil 
aproape superior in anumite 
momente lui Age of Empires 
$i lui Shogun: Total War. 
Faptul cd mai apar astfel 
de jocuri md bucurd 
foarte mult $i, ca si voi, 
astept cu nerdbdare Heroes 
IV. Intotdeauna omul vrea mai 
mult, nu-i asa? 

Locke 
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Concurenta la Grand Prix 3 Tn varianta Ubi Soft 

/ 


P u}ini producdtori se mai Tncumeta s6 intre 
pe terenul Formulei 1, mai ales dupa ce 
Grand Prix 3 a devenit liderul de necon- 
testat al acestui gen. lata ca Ubi Soft Enter¬ 
tainment a gasit de cuviinta ca lucrurile nu 
mai pot sa ramane chiar asa $i s-a hottfrat sa 
lanseze un simulator de Formula 1 Tn acest an. 
Fl Racing Championship nu este prima lorin- 
cercare. A mai existat un Fl Racing 1997 $i 
Monaco Grand Prix 2 Racing Simulation. Prin 
acele vremuri, Fl Racing era un competitor 
serios pentru Grand Prix 2. Haideti s6 vedem 
daca jocul pe care l-au lansatTn 2001 poate 
concura cu GP 3. 

Plusuri si minusuri 

In primul r<5nd veti fi pltfcut surprinsi de grafica 
acestui joc. Traseele suntexcelent realizate, produ- 
catorii folosind o tehnologie moderna (GPS) pentru 
imitarea traseelor originale. Astfel veti avea ocazia 
de a merge exact prin locurile pe care le parcurg 
$i adevaratii pilofi de Formula 1. Detaliile sunt bine 
subliniate, decorurile dandu-ti senzatia ca te afli 
exact Tn locatiile respective. E drept c6 $i pentru a 
avea detaliile date la maxim, un orizont deschis 
pana la distanfe apreciabile, o ma$ina parca 
fotografiatO dup6 cele reale $i tribunele pline de 
oameni care te aclama ai nevoie de un sistem 
performant si nu de o rasnifa. Asta daca nu vreti sa 
va jucafi la 2 fotografii pe minut... 

Suntpu^i la dispozitia jucatorului toti pilofii de 
Formula 1 cunoscuti si care se mai aflau Tn cursa Tn 
2001. Firmele sunt acelea^i. Un lucru Tmbucurator 
este c6 Tl poti alege pe Schumacher si nu |oci cu 
Nea' Ghita - „Pilotde Formula 1! S5 tr^itil". Daca 
vati prins un pic urechile in set6rile pe care le puteati 
face ma^inii Tn GP 3, aflati ca era o mica joac6 de 
copii pe langa ce se poate face Tn acest joc. Totul 
este reglabil: de la presiunea cauducurilor $i tipurile 
acestora, pan5 la cantitatea de benzina din re- 
zervor, unghiul de Tnclinare a aripilor, distanfa de la 
sol la $asiu (apropo, traseele din Fl Racing nu au 


denivelari), eleroane etc. Nu cred ca exista ceva 
legat de ma$in<3 pe care s6 nu-l pop modifica. Sunt 
disponibile $i Tnregistrarile computerizate privind 
modul Tn care sa comportat marina Tn ultima cursa. 
Drept sa va spun, pentru un specialist, toate datele si 
modificarile pe care le poate face sunt o adevaratti 
Tncantare, pentru „amatori" Tnsa devin o povar5. 

Pentru traseele mai lungi va trebui sa ne facem 
o strategie a pit-urilor Tnainte de a porni Tn curs6, Tn 
funcjie de kilometrii pe care Ti are aceasta. Va trebui 
sa luam Tn calcul cantitatea de benzina cu care por- 
nim £i cea necesard pentru realimentare, gradul de 
uzurd al cauducurilor etc. Niste cauducuri uzate vor 
determine o manevrabilitate greoaie, iar daca uzura 
devine criticQ vom avea surpriza de a vedea o ade- 
varata cascadd de scantei Tn urma masinii noastre. In 
ceea ce priveste modul Tn care se comports marina 
mi se pare ca F1 reprezintS un pas Tnainte Tn fata lui 
GP 3. Desi are tot felul de $mecherii care te pot 
ajuta, totu^i parca nu se conduce singurS ca Tn GP 3. 
Daca nu esti un pic atent vei avea surpriza de a te 
Tnvarti cu 360 de grade Tntr-o clipa, iar dac6 una din 
ro|i ajunge pe iarba controlul devine mult mai dificil. 
Ma^inile sunt dotate cu o superaccelerare care tu- 



Numai aid mai ca§tiga §i Hakkinen 


reaza motorul mult mai repede decat cea normald, 
dar, ro}ileTnvartindu-se mai repede, scade aderenfa 
^i apare posibilitatea pierderii controlului. Totu^i, poti 
sa o izbesti de toate cele $i tot noua va ramane. 

Pentru ca realismul jocului sa atinga, totu^i, 
cote mai mari decat Tn GP 3 exista $i secundele 
de penalizare. Dac6 Tn cadrul cursei afi t6iat prea 
mult traseul, atunci vefi primi o penalizare de 10 


secunde pe care va trebui $6 o executati la pit-uri 
sau vi se vor adSuga la timpul final. 

Exista o multime de camere din care pu- 
tem alege. Bordul ma§inilor este mai slab rea- 
lizat decat Tn GP 3. Informatiile privind vifeza, 
turatia, numarul de ture $i pozifia apar pe 
ecran, iar nu pe bordul masinii. 

Si totusi... 

» / 

Unde pierde definitiv Fl Racing In fata 
GP 3 este la Al. Al-ul oponenfilor controlafi de 
calculator este pur ^i simplu prost. Parc6 le-au 
fost deschise capetele ^i prostia turnatd cu cis- 
terna. Produc6torii au doritsa realizeze con- 
curenfi al c6ror caracter sa semene cu cei din 
realitate $i nu au reu^it deloc. Coulthard fra- 
neaza cand te apropii de el pana la 100km/h 
ca s6*l depa$e$ti, Tn timp ce Michael Schuma¬ 
cher intra efectivTn fine, dupd vorba romanului: 



Inca una pentru baiatu’t 


„mor cu tine de gat". Ce sa mai zic de Ralph 
Schumacher, care rar mai termind $i el cate o 
cursa. Tti vine s6 Tnnebune^ti cand te afli pe pri¬ 
mul loc Tn ultimul tur al vreunei curse, la care ai 
muncit exemplar Tn pregatiri, califictiri, TncSlziri 
etc. si apare nu-stiu-care nesimfit la ultima curba 
si intra Tn tine de parca toata via|a lui se Ieag6 
de faptul ca tu nu trebuie sa ca^tigi. 

In schimb, Tn multiplayer acest amanunt se 
pierde. Infervine altceva: blocarea sistemului (sic). 

Sebah 
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E sezon de apoteoza pe hartile strategice 


P entry mine, cel mai asteptat joc de cdtiva 
ani incoace a fost Civilization III - 
Civilization ?i Civilization II nu au pdrdsit 
niciodata HDD-ul meu, de la data aparitiei $i 
pana astazi. Si este mai mult decat probabil ca 
shortcut-ul catre Civilization III va rarnane la rdn- 
dul lui bdtut ?n cuie zdravene (de 9 inch) pe 
desktop-ul meu, mult timp de acum Tncolo. Sd 
va spun de ce. 

Cultura 

Atat Alpha Cenfauri (joc produs tot de Fi- 
raxis) cdt ?i Call to Power (Activision) au intro- 
dus in jocurile de tip Civilization un element de 
mare utilitate - granitele. Atata doar cd aceste 
granite se trasau geometric, in functie de numd- 
rul de orase $i de plasamentul lor stabilindu-se 
partea din teritoriu ocupata de fiecare civiliza¬ 
tie. Prima mare gdselnitd a Civilization III este 
faptul ca granitele sunt flexible, suprafata ocu¬ 


pata de civilizatii depinzand direct proportional 
de cultura acestora. 

Cultura este un numdr ce caracterizeazd 
fiecare oras al fiecdrei civilizatii. Suma culturii 
oraselor unei civilizatii este cultura totala a ci- 
vilizafiei respective. Cultura este produsd intr-o 
anumitd cantitate in fiecare turd, de catre unele 
construct din oras. Un templu, o bibliofeca, o 
universitate, un colosseum, minunile, produc fie¬ 
care un anumit numdr de puncte de cultura, ce 
se adauga in fiecare turn la cele acumulate 
deja in timp. Cand cultura unui oras depaseste 
un anumit numdr (100, 1000, 10000), creste 
suprafata din jurul ora?ului care apartine civili- 
zatiei ce detine orasul respectiv. 

In timp, vechimea anumitor edificii face ca 
aportul lor cultural s6 creased. Spre exemplu, 
un templu vechi de cateva sute de ani nu va 
mai aduce 2 puncte de cultura ca in momentul 
constructs sale, ci 4 puncte sau mai multe. 

Practic, la intalnirea intre doua civilizatii ve- 


cine se vede importanta culturii, deci a suprafe- 
}ei ocupate de fiecare dintre acestea. Spre 
exemplu, dou6 ora$e apropiate din civilizatii 
diferite vor ajunge la un moment dat sa-$i dis¬ 
pute o anumita patratica de teren. Cel cu va- 
loarea mai mare a culturii o va ocupa. Dor, de 
ce este atat de important sa ocupi un teritoriu 
cat mai vast? 

Resurse naturale 

Ei bine, resursele nu mai sunt ce au fost in 
Civ-urile anterioare, ci mai mult dec6t atat. Ele 
sunt acum de trei feluri: resurse bonus, resurse 
strategice si resurse de lux. Resursele bonus 
sunt exact ce au fost §i pan<3 acum: prezenfa 
lor in raza orasului aduce un plus de shield-uri, 
spice (nu mirodenie, ci grane) sau comerj. In 
schimb, resursele strategice, pe lang<3 faptul c6 
aduc plus de shield-uri daca se afla in raza 
orasului, permit construirea anumitor unitati mili- 
tare. Resursele de lux au un rol asemdnStor ra- 
tei de luxuries din Civ-urile anterioare Adic<5, o 
resursfi de lux (cum ar fi tamiia, fildesul, vinul, 
pietrele pretioase) face ca numarul cetatenilor 
fericifi din ora$e sd creased. 

O resursa strategica sau de lux poate fi 
folositd de toate orasele care sunt legate de 
ea prin drumuri (cum ar veni, dacd un ora? este 
legat prin drum de o resursa, toate orasele le¬ 
gate cu drum de acest oras vor avea acces la 
resursa cu pricina). O singurd resursd strategied 
sau de lux (adied o singurd pdtrafied de teren 
ce oferd resursa respective) este suficientd pen- 
tru o civilizatie. Deci, daca ai o patratica cu td- 
mdie, aceasta va face un anumit numdr de ce- 
tateni fericiti in toate ora?e!e tale legate de ea 
cu drum pe uscat, pe apd sau cu ruta aeriana. 

Cu cat suprafata pe care o ocupi este 
mai mare, cu atat mai mare este probabilitatea 
ca pe terenul tau sd ai mai multe resurse pe 
care le controlezi. Dar suprafaja ocupata de 
propria civilizatie mai este importantd ?i sub alt 
aspect: daca drumul care leagd un oras pro- 




Vedere de ansamblu a unei civilizatii prospere 


* t ... 

COMMWU «H1< 

. V,. 

tit 

'rr" 




al g 

{Hi 


City View, din care in Civ III lipse^te fereastra in care se indica 
motivele nemultumirii populare. 
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priu de o resursS proprie trece prin teritoriul al- 
fei nafii, in momentul declan^arii unui eventual 
rSzboi cu natia respectivS, legStura ta cu resur- 
sa este intreruptS, lucru valabil $i pe apS. 

DacS ai mai multe pStrSfele cu resurse 
strategice sau de lux de acela^i fel, cele care 
sunt in plus pot face obiectul comertului. 

Un lucru accentueazS mult problemele pe 
care le poate da o proasta asezare in harts, 
chiar dacS ai reusit sS te plasezi in preajma 
unor resurse interesante. Nu mai exists terrafor 
mare in Civ III, deci, desertu! rSmane desert 
pSnS la capStuI jocului. AceastS dificultate este 
intrucatva compensate de una din numeroa- 
sele finefuri ale noului Civ. DacS defri^ezi o pS- 
trSficS de pSdure din raza unui oras, aceasta 
va adSuga timp de un singur turn un numSr de 
10 shield-uri la productia din orasul cu pricina. 

Trocuri 

Diplomatic este mult imbunStStitS in Civ ill. 
In fereastra care se deschide in momentul in 
care una din civilizatii vrea sS negocieze cu ti¬ 
ne (sau tu vrei sa o contaclezi), se poate face 
orice fel de schimb. Ca exemplu, poti obtine 
un tratat de pace in schimbul hartii propriului te- 
ritoriu, a unei resurse de lux sau strategice, plus 
o anumitS sumS de bani. Sau poti obtine con- 
tactul cu alta civilizatie cunoscutS de civilizafia 
cu care e$ti in tratative, in schimbul unui avans 
tehnologic. Sau... Pur si simplu, totul face obiectul 
comertului, inclusiv alianjele militare, embargo- 
urile economice sau dreptul de liberS trece 
prin teritoriul unei alte civilizatii. 

DupS cum se poate vedea, au dispSrut 
clasicele caravane, sau freighter-ele. Negojul 
a cSpStat o dimensiune politico foarte impor- 
tantS, ce duce la dependenje reciproce $i for- 
marea in timp a grupurilor de interese. Cum ar 
veni, in momentul in care tu exporfi o resursS 
de tSmaie in schimbul uneia de filde^, crescan- 
du-ti atat tu, cat si partenerul tSu comercial, nu- 
mSrul de cetSteni fericiti din orase, parcS nu-ti 


vine sa declari rSzboi celui cu care faci un ast- 
fel de schimb. Sau, dacS tu prime$ti, la schimb 
cu altceva, cauciucul necesar pentru a-ti con- 
strui puscasi marini $i tancuri, e limpede ca te 
vei gandi adSnc inainte de a reteza, prin de- 
clansarea unui conflict, sursa de resurse strate¬ 
gice vitale pentru armata ta. Dar astfel de inte- 
legeri sunt limitate in timp la 20 de ture, dup6 
care pot fi rupte in buna injelegere, sau pot fi 
continuatein urma unei renegocieri. 

Atitudinea liderilor celorlalte civilizatii de- 
pinde foarte mult de bunavointa si flexibilitatea 
de care dai dovada in aceste negocieri. Refu- 
zuri repetate sau cereri excesive pot duce la 
deteriorarea rela(iilor diplomatice cu o anumitS 
civilizatie, in timp ce dusmanii vechi se pot uita 
in timp prin schimburi economice sau $tiintifice 
fructuoase. Aceste lucruri fac ca vechea sche¬ 
ma de atitudine din Civ, cea dup<3 care cel 
mai dezvoltat din lume atrSgea automat dus- 
mania tuturor, care se aliau impotriva lui, s<3 nu 
mai fieintru totul valabila, lasand loc nuantelor 
^i dand na^tere unei dinamici diplomatice fara 
precedent. 

Sicane 

In funcfie de forma de guvernSmant cu- 
rent6, atitudinea belicoasa a unei civilizatii poate fi 
privita diferit de proprii cetdteni. In republica $i 
democratie, oamenii vor fi mai pufin dispusi s6 
suporte o stare de razboi, in timp ce in monar- 
hie $i despotism unita|ile militare au chiar rolul 
de a linisti populafia (cunoscuta martial law). 

Problema este ca populatia se poate simfi 
amenin|at6 de razboi (stare descristf in joc de 
cuvintele „war weariness") chiar ^i pe timp de 
pace. Dac6 unit6ti proprii se afla in teritoriu str5in 
far6 ca intre civilizatie proprie si cealalt6 s6 existe 
acord de libera trecere, dac6 unitdti straine sta- 
tioneaza pe teritoriu propriu (tot fara existenfa unui 
acord de liber<3 trecere), atunci grija rdzboiului 
creste, generand cetateni nemul|umiti. Pe de alta 
parte, in situafia in care exist6 tensiuni mai vechi 



Minuni mari §i mici 


Minunile nu mai sunt de un singur fel in 
Civ III. Ele se impart in doua categorii; Great 
Wonders $i Small Wonders. Diferenfa funda¬ 
mentals dintre ele este aceea cS Great 
Wonders pot fi construite de o singura civi 
lizafie, in timp ce minunile mici pot fi constru¬ 
ite de mai multre civilizatii ce ajung la sta- 
diul tehnologic adeevat. 

In principiu, Great Wonders au rSmas 
cam aceleasi cu cele din versiunile anteri- 
oare, si efectele lor sunt in general asema- 
nStoare. Small Wonders sunt minuni din ca- 
tegoria celor ce au efect „domestic ', de 
gospodSrire a propriilor nevoi curente. In 
aceastS categorie intrS minuni mici ca Wall 
Street (aduce 5% dobanda in fiecare turn 
la suma din vistierie, cu un maxim de 50 de 
f/ credite"), Battlefield Medicine (permitein 
sSnStosirea unitStilor aHate pe teritoriu ina- 
mic), chiar Apollo Program a devenit o mi- 
nune micS, iar SDI Defense a disparut ca 
improvement in orase, regSsindu-se ca o 
unicS minune micS, numitS Strategic Missile 
Defense. 

Minunile mici aduc si ele puncte de cul- 
turS, iar constructia lor este aproape la fel 
de scumpS sub aspectul shield-urilor pre- 
cum la minunile mari. 

intre propria civilizatie $i o alta rivals, generate 
de ^icanSri reciproce, exista chiar posibilitatea 
ca declansarea razboiului sS scads pentru o 
vreme war weariness-ul. Totu$i, un razboi prea 
indelungat poate deveni cu adevSrat de ne- 
dorit pentru populate, al cSrei suport se va 



Ora§ul civilizatiei cu granite ro§ii este pe cale de a se aldtura 
civilizatie! verzi. din motive culturale. 


fntocmai ca in primul Civ, populatia multumit^ iti face palat, nu 

said de tron. 
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Fereastra de schimburi diplomatico-economice 


reduce simfitor, prin cre$terea nemulfumifilor. Un 
lucru interesant este acefa cd war weariness-ul 
este mai redus atunci cdnd esti in aparare, deci 
nu tu e$ti cel agresiv. 

Rdzboiul este un element de mare impor- 
tanta Tn Civ-uri Tn general, dar in Civilization III 
acesta capita dimensiuni noi, prin eficacitatea 
folosirii lui ca amenintare diplomatics si prin re- 
percusiunile profunde pe care le are asupra 
economiei civilizafiilor afectate, dar $i asupra 
output-ului cultural al acestora. In timpde rdzboi 
„producfia" de cultura a ciadirilor scade la jumd- 
tate! lar dinamica relatiilor diplomatice poate ori- 
cand duce la rdzboi, pentru cd nu tofi partenerii 
sunt loiali, de incredere. Germanii, spre 
exemplu, vor fi mai tot timpul pusi pe bataie, si 
vor cduta cu tot dinadinsul noduri in papurd 
colegilor de hartd. 

Hazardul ascute 

Pentru cd spuneam despre dinamica... 
Vedeti voi, resursele sfrategice au o proprietate 
foarte interesantd: nu apar de la inceputul jo- 
cului pe hartd. O resursa strategics devine vi- 
zibila pe hartd numai in momentul in care o anu- 
mita descoperire stiinfifica o face necesard. 
Spre exemplu, caii apar pe harta in momentul 
descoperirii The Wheel. Daca nu ai orasele 
legate prin drum la o pdtrdjicd de teren cu cal, 
nu vei putea face care de rdzboi, nici un fel 
de unitate cdldri. $i gandifi-vd ca sunt multe re- 
surse strategice: cai, fier, cdrbune, cauciuc, sal- 
petru, petrol, aluminiu $i uraniu. In plus, ele pot 
dispdrea prin epuizare, $i apdrea in alt loc de 
pe harta. 

Datorifa Tntampldrii, ce guverneaza rdsparv 
direa resurselor strategice pe harta, nu mai 
exista modele prestabilite de dezvoltare a unei 


civilizafii. Schemele create in urma experientei 
acumulate in confruntarile repetale din vechile 
Civ-uri nu mai sunt valabile. Fiecare inceput de 
joc confine mari surprize, ce te pot ajuta sau Tfi 
pot fi potrivnice. Cel mai important, pe langa 
realismul crescut al unei asemenea concepfii 
despre modelarea evolutiei unei civilizatii, este 
faptul ca se ascute lupta pentru resurse. Insasi 
rafiunea de a fi a unui juedtor pe hartd nu mai 
este o victorie abstracts, obfinutd din incapata- 
narea de a invinge. Dimpotrivd, acum mobilu- 
rile jocului sunt perfect palpabile, si confin in ele 
foamea de resurse, ce trebuie satisfdcuta cu 
orice pref, diplomatic, militar sau chiar cultural. 

In plus, in ajutor vine ?i faptul ca in Civili¬ 
zation III au apdrut coloniile a^ezate pe resurse 
(reminiscenfd a transportoarelor de resurse din 
Alpha Centauri). Acestea permit accesul la re¬ 
surse strategice sau de lux ce nu se afld in in- 
teriorul granifelor proprii. Dar ele trebuie pro- 
tejate militar, atat coloniile cat mai ales drumul 
de legdturd (!), de lacomia oponenfilor, ceea 
ce nu este deloc u$or. 

Unitati 

# 

Tot din Alpha Centauri (jocul, fire^te) vine 
o alts noutate. Settler-i nu mai muncesc, irigand 
sau fScand drumuri. Nu, sarcina lor este numai 
aceea de a fonda ora$e. De imbunStSfiri fun- 
ciare si minerit se ocupa o unitate noua, mun- 
citorul (worker). Importanta acestuia este foarte 
mare, iar eficienta lui depinde de tipul de gu- 
vernSmant $i de caracteristicile civilizatiei ma- 
mS. Nu degeaba imi spunea ministrul meu de 
externe (mai corect advisor-ul meu de externe): 
(§i aproape cS nu este o glumSl!) „The best 
unit the Germans have - that we know of - is 
the Worker". 


Muncitorii pot fi capturafi, muncitorii pot fi 
pu$i s6 „join city". Dacd muncitorii capturafi sunt 
pusi sa se aldture populafiei unui oras, atunci ei 
vor apare in fereastra de management al ora- 
$ului ca fiind de nafionalitate diferitfi, in funefie 
de originea lor. De altfel, la cucerirea unui oras 
strain, populafia are figurile corespunzatoare 
nafiei de provenienf6, dar, ?n timp, trecerea ge- 
nerafiilor duce la asimilarea nafionalitatilor dife- 
rite de cea a cuceritorului. 

Unittifile pot fi create atat prin mijloacele 
clasice (prin acumularea numSrului de shield-uri 
necesar), dar, in cazul anumitor unitafi militare, 
si prin Tnrolarea populafiei, ce duce la sc6de- 
rea nivelului ora$ului Tn momentul respectiv. 

Unitafile militare au acum sanatatea pro- 
porfionab cu experienfa. Astfel, dac6 au c£$- 
tigat mai multe lupte, sau daca sunt produse Tn 
orase ce defin cazSrmi, trupele devin veterane, 
$i au patru casufe de s^natate. O trupS de ve¬ 
teran! cu mai multe victorii la activ poate deve- 
ni trupd de elita, cu cinci casufe de sanatate. 
Cele mai slabe sunt trupele de recrufi si armata 
regulate, cu doua, respectiv trei casufe. Pared 
tot din Alpha Centauri vin lucrurile astea, nu? 

Foarte, foarte important este faptul ca 
fiecare civilizafie are o anumitd trupd specified 
numai pentru ea. Romanii au legionarii, ru$ii au 


Cre§terea artificial^ 


Dupd cum va amintifi, Tn Civ-urile ante- 
rioare, Tn momentul Tn care numarul cetdte- 
nilor fericifi dintr-un ora$ depdsea pe cel al 
celor mulfumifi, §i exista mdneare suficientd, 
orasul sdrbdtorea pe iubitul conducdtor. 
Cata vreme se menfinea aceasta staie, 
orasul cre^tea cu un nivel Tn fiecare turn. 
Aceasta particularitate a jocului a dus la 
aparifia unor strategii axate pe cresterea 
artificiald a populafiei, prin ridicarea ratei 
de luxuries pdnd la nivelul la care Tn majo- 
ritatea ora^elor numarul cetatenilor fericifi 
depdsea pe cel al celor mulfumifi. 

In Civ III cresterea artificiald a popu¬ 
lafiei nu mai este posibild. Cand cetdtenii 
fericifi dintr-un ora$ sunt mai multi deedt cei 
mulfumifi, se declan$eazd o stare de efer- 
vescenfd pozitiva a cetdfenilor, al carei 
efect direct este scaderea coruptiei si a 
waste-ului. In fapt, Tn afard de construirea 
Forbidden Palace, acesta este singurul me- 
canism eficace de reducere a waste-ului. 

Lipsa posibilitatii cresterii artificiale $i 
existenfa resurselor de lux a redus din uti- 
litatea reglajului de rata a luxuries. Desi 
acesta exista Tn continuare, Tl vefi folosi 
foarte rar, preponderent Tn hotardrea stra- 
tegiilor economice rdmdndnd reglajul ratei 
de cheltuieli afectate cercetdrii ^tiinfifice. 
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cazacii, aztecii au luptptorii jaguari, grecii au 
hoplifi, germanii au Panzer-e. Fiecare dintre 
aceste trupe exceleaza la unul din parametrii 
Attack/Defense/Movement, $i pot fi hotara- 
toare pentru destinul civilizafiei cdreia ii aparjin. 
De pilda, grecii stau foarte lini$tifi Tn apprare cu 
hoplifii lor, ppnp pe la 1 AD, fiind practic inex- 
pugnabili in fata atacurilor du^mane. 

A, nu v-am spus ca unitafile militare nu mai 
au un anumit ora§ ca „home", Tn care consuma 
cate un shield? He-he, Tntrefinerea unitatilor nu 
mai costa shield-uri, ci bani. In despotism si mo- 
narhie unele unitati voi fi totu^i Tntrefinute farP 
cheltuiala, in funcfie de mPrimea orasului de 
garnizoanP, dar in republica si democrafie va 
trebui sP bagi serios mana in buzunar ca sP 
menfii o armatp de dimensiuni rezonabile. 


matie aerianP", atunci avionul de vanPtoare res- 
pectiv va intercepta automat orice atac aerian 
asupra unitatilor sau ora^elor proprii, daca aces- 
tea se afla in raza de acfiune a avionului res- 
pectiv. Pentru bombardament, i se indica bom- 
bardierului tinta, $i atat. O misiune important^ 
pentru unitpfile de aviafie este cea de relocare 
a bazei, care permite deplasarea efectiva a 
avioanelor, de la un oras la altul sau pe porf- 
avioane. 

O caracteristica interesanta apare In ata- 
cul executat de trupe cplpri, sau motorizate. Da 
ca acestea nu ?i-au epuizat numPrul de depla- 
sari in momentul atacului, ele se pot retrage din 
luptP chiar dacP sunt invinse, ramanand doar 
cu o casuta de sanatate. Retragerea este TnsP 
posibilp doar dacP trupe atacata nu are ea 
cai sau motoare... 


Atacuri 

Din fericire, s-au diversificat pufernic tipu* 
rile de atac. Exista atacul clasic, „hand-to-hand", 
dar si bombardamentele de la distanta, dis- 
tanfp ce poate varia de la 1 la 2 casute. Inte- 
resanteste ca tunurile, catapultele, artileria, nu 
mai sunt la fel de puternice ca in versiunile an- 
terioare ale Civ. Dar asta nu sub aspectul pu- 
terii de foe, ci al probability de lovire. Me- 
saje ca ^Artillery bombardment failed" nu sunt 
deloc rare, iar la ele se adaugP si alte fipuri de 
incidente. Spre exemplu, daca nu nimeresti o 
unitate care se apprp in oras, este posibil sP 
ucizi populatie, scazand nivelul orasului. Sau se 
poate sa distrugio constructs din ora$, tot din 
gre$eala. Daca unitatea se afla in teren, se 
poate ca, ratand lovirea ei, sa distrugi una din 
TmbunPtatirile aduse terenuluf (drum, mina, iri- 
gatii). Iar asta indiferen! dacP e$ti Tn teritoriul 
propriu sau tn cel inamic. 

Pe de altp parte, aviafia nu mai poate fi 
controlatP ca §i panp acum, prin deplasarea 
pe teren ca orice altp unitate. Nu, unei unitati 
de aviatie i se indica numai misiunea pe care 
o are de indeplinil. Daca aceasta este „supre- 


Vreo problema? (1) 

Intrebarea de mai sus are o fintp foarte 
precisa. Orice jucPtor de Civ vrea cu siguranta 
sP afle dacP mai este posibil ca o trupa de su- 
lita$i sP fdca fata uneia de puscasi marini, sau 
daca o fregata poate scufunda un cuirasat. RPs- 
punsul este - da se poate, dar mult, mult mai 
greu.l Pentru ca acum trebuie sa arunci Tn luptP 
al naibii de multe trupe din categoric celor 
uzate moral, pentru a distruge o trupa mo- 
derna. 

Desi lucrurile stau mai bine sub acest as¬ 
pect, cazuri ciudate Tnca mai pot aparea. Par 
egzamplu, un amic de*a! meu a cucerit un ora$ 
inamic, Ipsand Tn el doua tancuri, douP cuira- 
sate, douP unitPti de artilerie $i doua bombardi- 
ere. Inamicul a venit cu vreo 12-15 arcasi $i a 
distrus tancurile! Dupa care a ocupat ora$ul, 
pentru ca bombardierele nu se pot appro in fa- 
fa infanteriei, cuirosatele sunt distruse la cuceri- 
rea unui oras, ele neavand Tn aceastp situatie 
valoare defensive, iar artileria nu poate exe¬ 
cute hand-to-hand combatl Spuneti $i voi, este 
posibil ca o armata mare de arca$i sP distrugP 



O alta mare durere a jucPtorului de Civ 
era faptul cP numai prin intermediul unei 
anumite minuni puteau fi upgradate unitatile 
militare deja produse, odala cu 
dezvoltarea tehnologicP. Civilization III vine 
cu o foarte eleganta rezolvare a acestei 
chestiuni, prin aceea ca trupele pot fi 
upgradate, dar numai Tn orasele ce au 
cazarmi, prin plata unei anumite sume de 
bani. In cazul Tn care vreji ca aceastp suma 
de bani $P se Tnjumptpteasca, trebuie sa 
construiti minunea care Tn Civ-urile vechi 
upgrada automat unitatile uzate moral. 


un cuirasat, mai ales dacP pe iPngP se afla 
artilerie $i ceva bombardiere? Ma Tndoiesc 
teribil. 

O altP situafie ciudata apare la bombar- 
darea navelor. In Civ III , bombardarea, fie cP 
este executata de artileria de uscat, de pe na 
ve sau cu bombardiere, are o anumitp caracte- 
risticP: nu distruge complet unitatea atacata, 
sanatatea acesteia neputand fi redusP la mai 
putin de o casuta, prin bombardament. DacP 
lucrul acesta este de Tnteles pe uscat, unde te 
poti ascunde Tn vreo gaura de soricel ca sP 
dai bine la statisticile cu supraviefuitori, Tn schimb 
pe mare lucrurile stau cu totul altcumva. 

Deci, o nova lovita de bombardamentele 
aviafiei are mici sense de supraviefuire. Ceea 
ce este mai rPu este cP, dacP ai un portavion 
plin cu bombardiere, $i inamicul ti4 ataca pana 



Advisor-ul ^tiintific din aceasta imagine este chiar marele Sid 
Meier. Ce fa{a are... 
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Atena, mandra capitala a Greciei 



Civilopedia, acela§i prieten de nadejde 


Tl face tot numai franjuri, acesta ramane viu, iar 
bombardierele de pe ddnsul nu au nici o vdnd- 
taie, putand decola oricand de pe puntea pli- 
na de gduri a portavionului, pentru a raspunde 
atacurilor inamice. Nu mi se pare normal... 

Cercul se Tnchide 

O unitate ce a ajuns la gradul de elitd 
poate, prin hazard, sd produce cu ocazia unei 
victor ii o unitate speciala, numita Jeader". Li- 
derul are numai doud utilitdfi, mari de tot. Prima 
este ac.eea cd poate crea o armata. Armata 
este un grup de trei unitdti a! carui comporta- 
mentin luptd se apropie de cel real. Adicd, da- 
c.d prima unitate care atacd i$i consumd sdnd- 
tatea pana la ultima cdsutd, aceasta se retrage, 
urmand a doua, §i dacd este nevoie, a treia 
unitate din armatd. „Sdndtatea" unei armate este 
cumulative, adicd este data de suma sdnatd- 
jilor umtdfilor alcatuifoare. Structure unei armate 
gata constitute nu poate fi schimbatd, din pd- 
cate, iar armata nu poate fi „disband-atd" pen¬ 
tru a obfine la loc liderul care a fondat-o. 

Am fdcut aceastd mentiune deoarece li¬ 
derul este foarte important, pentru cd oferd sin- 
gura modalitate de a grabi construirea unei mi- 
nuni. Da, afi auzit bine, minunile nu mai pot fi 
cumparate. O minune poate fi terminatd inainte 


de vreme numai dacd este „consumat" un lider 
pentru a-i grabi construcfia. 

Dar, pentru a avea lideri, trebuie sd lupti 
la greu, cod liderii apar foarte rar. Singura mo¬ 
dalitate de a mdri probabilitatea aparitiei unui 
lider este sd construie$ti minunea mica numita 
Heroic Epic. Apoi, liderul poate grdbi construc¬ 
fia unei minuni. Minunea va mdri cantitatea de 
culturd produsa in fiecare turd. Dar, dacd este 
rdzboi, aceastd culturd va fi injumdtdtitd. Dacd 
nu este rdzboi, nu apar lideri. Tqtul se leagd, 
cercuri se Tnchid, balanta puterii este foarte 
delicatd, $i instabild... 

I spy 

Poate cd multi dintre juedtorii impdtimifi de 
C/Vvor avea o mica dezamagire cand vor afla 
cum std treaba cu spionajul in Civilization HI. Nu 
mai existd unitdti precum spionul sau diploma- 
tul. Spionajul poate fi realizat numai dupa ce 
este produsa o anumitd minune - Intelligence 
Agency - $i constd in infiltrarea abstraetd a 
unui spion in ora$ele inamicului. Toate operafiu- 
nile de spionaj se realizeaza exclusiv prin chel- 
tuirea anumitor sume de la buget, $i prin jocul 
hazardului, care va spune dacd banii au fost 
cheltuifi cu fobs sau spionul a fost prins. Practic, 
spionajul devine o marfd, $i este Tntr-un fel su 
pus legilor pietei. De aceea, existd deseori po- 
sibilitatea ca suma cu care furi o tehnologie sd 
fie cu mult mai mare deedt resursele necesare 
pentru a o descoperi singur. Vd asigur cd dese¬ 
ori ve)i spune cd spionajul costd prea mult, fafa 
de realitatea lumii noastre, $i veti avea drepta- 
te. Ca sd fure planurile unui Concorde, ru$ilor 
le-au trebuit de sute de ori mai pufini bani de¬ 
edt dacd l-ar fi proiectat singuri... 

Pe de altd parte, costurile foarte ridicate 
ale spionajului ajuta la indreptarea unei situatii 
nepldcute din Civ-ul anterior. Cu un flood de spi- 
oni puteai fura tot ce era $tiinfd la inamic, sau 
puteai distruge oraseintregi. No longer possible. 

Vreo problema? (2) 

Da, mai este o problema care neo lovit in 
moalele capului pe tofi Tnnebunijii dupd Civ. In 
Civilization III nu existd mijloace pentru a reduce 
complet coruptia, dar mai ales waste-ul, adicd nu- 
mdrul de shield-uri de produefie ce se pierd intr-un 
oras datoritd ineficientei. Coruptia, dar si waste-ul 
cresc, precum Tn Civ-urile vechi, proportional cu dis- 
tanta fafd de capitald. Problema este cd aceastd 
„crestere negativd" este foarte, foarte mare. Iar da 
cd la reducerea coruptiei contribuie si alte clddiri 
pe langd tribunale, aducand-o la valori suportabile, 
wastenjl nu poate fi redus cu o clddire. 

De aceea, chiar si in democratic, orase inde- 
partate de capitald pot ajunge sd produca un sin¬ 
gur shield, din multe posibile, chiar dacd ora$ul este 


de nivel ridicat. O solufie este sd construie^ti o mi¬ 
nune mica ce se nume^te Forbidden Palace, §i 
care face din orasul Tn care este construita o a da 
ua capitald, reducand mult din corupfia si wastaul 
oraselor apropiate. 

Problema este cd un oras in care este nevoie 
sd foci Forbidden City trebuie sd fie destul de de- 
parte de capitald pentru a ajuta ora^ele $ mai inde- 
partate de aceasta. Deci, este un oras afedat destul 
de putemic de waste. Deci, este foarte greu sd faci 


Victoria 


Aid lucrurile s-au schimbat mult in bine, in 
special prin adaptarea condifiilor de victo- 
rie la noile concepte din joc. Avem mai mul¬ 
te tipuri de victorie deedt pand acum, ceea 
ce diversified strategiile ce pot fi urmate pe 
parcursul jocului: 

Spaceship to Alpha Centauri - Cla 

sica victorie prin trimiterea unei nave proprii 
in sistemul AC. Diferenta fata de Civ-urile 
anterioare este cd victoria este obfinuta la 
lansarea navei, nu la sosirea ei in Alpha 
Centauri. 

Dominating the World - Istoria a 
aratat cd nu trebuie sd stdpane^ti efectiv 
fiecare bucatica de teren pentru a conduce 
lumea. In situafia in care majoritatea teri- 
toriului si populatiei se afla in interiorul gra- 
nijelor tale, este posibila o astfel de victorie. 

Conquering Your Rivals - Cred cd 
este (impede, este vorba despre cucerirea 
tuturor civilizatiilor de pe hartd. 

Diplomatic Triumph - Odatd con¬ 
strued minunea mare United Nations, se fin 
periodic alegeri pentru postul de Secretar 
General. In situatia in care ca^tigi aceste ale¬ 
geri (lucru ce depinde covar$itor de talentul 
de a-ti atrage partenerii pe edi diplomatice), 
jocul este ca^tigat. In opinia mea, aceasta va 
fi victoria cea mai freeventd in primele jocuri 
pe care le veti desfdsura 

Cultural Victory - In situatia in care 
cantitatea de puncte de culturd este covar- 
$itor mai mare deedt cea a rivalilor, este 
posibild victoria pe edi culturale. O civili- 
zafie care a acumulal peste 100.000 de 
puncte de culturd (iar acestea sunt cel putin 
dublu fata de punctele oriedruia dintre ri- 
vali), sau care define un oras cu mai mult 
de 20.000 de puncte de culturd, va 
cdstiga jocul. 

Histografic Victory - in cazul in care 
pana in anul 2050 nici una din pdrti nu a 
obtinut victoria pe caile ardtate mai sus, se 
trage frumos linia si se aduna punctele obfi- 
nute de fiecare civilizafie in parte. Este de- 
clarat victorios cel care obfine punctajul cel 
mai mare, bineinteles. 
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o minune in el. Penlru asta trebuie safi consumi un 
lider, daca il ai. De obicei, primul lider se duce pe 
Forbidden Qly. $i atund nu po|i sati fad o armatd 
care sd castige o prima bdtdlie. Daca nu ai o armatd 
pt oprie care sd fi ca^tigat o bdtdlie, nu poti bee 
minunea mica Heroic Epic. Daca nu ai o armatd care 
sa fi casfigat cel pufin o bdtdlie nu poti face minunea 
mica Military Academy, care iti permite sa aeezi 
armate fdrd a fi necesari lideri in aces! scop. Dacd... 

Totui se leaga strans, deciziile suntdificile, gan- 
direa este pusd la grea incercare. Cert este cd 
fenomenul de credere a coruptiei si waste-ului Tn 
democratie, proportional cu distanta faja de capi- 
tald, este absurd. In Statele Unite, cel mai dezvoltat 
dintre state se afld pe Coasta de Vest, lar capitala, 
probabil cd $titi, nu?, este pe Coasta de Est... 

AI 

Pana cind Civilization III va avea o versiu- 
ne multiplayer sd vd fie fried de All Este cel mai 
Japan AI din tot ce am vazut pana acum! lar 
asta nu neaparatdatoritd faptului cd este gonflat 
economic artificial, cu cat nivelul pe care joci 
este mai ridicat. Nu, Al-ul se comportd inteligent! 

Al-ul atacd in valuri, cu flood de trupe ce 
se concentreazd asupra unui anumit punct. Une- 
le trupe sunt dispuse in spatele altora, profejdn- 
du-se reciproc. Al-ul nu va rata nici o ocazie de 
a ataca trupele tale sldbite in urma unei lupte. 
Al-ul va practice constant jaful, iar lucrul cel mai 
important este cd va pune accentul pe captura- 
rea worker-ilor tdi si pe distrugerea drumurilor 
care i)i leagd ora$ele de resursele strategice si 
de lux. Al-ul este atat de capabil meal uneori 
devine exasperant de inteligent, lovindu-te aco- 
lo unde-Ji este Jie mai dureros. Un element impor¬ 
tant este acela cd Al-ul stie sa se deplaseze 
optim pentru a ajungeintr-un anumit punct, iar 
uneori se plaseazd pe dealuri sau munji pentru 
a folosi bonusul de defense oferit de acestea. 

O singura problema este aici. Am senza- 
Jia cd Al-ul stie mai multe deedt concurentul 
uman. Am experimentat cu o armata pe care 
am pendulat-o intre doua orase slab apdrate. 
Al-ul ataca imediat orasul rdmas fdrd armata 
mea, de pared ar fi $tiut ce trupe am in el. Lu- 
cru care este imposibil de aflat inainte de spio- 
naj, cum era in exemplul dat. Deci, s-ar putea 



JesStura relajiilor diplomatice 


ca Al-ul sd tri^eze putin. O provocarein plus. 

.. Care se adauga faptului mai mult decit 
stimabil cd Akil nu mai construie$te aiurea, ford nici 
o noimd, in ora^ele sale. Spionajul mid aratat cd Al- 
ul are o foarte riguroasa strategie de construcfie, 
extraordinar de bine adaptatd evolujiei jocului. Nici 
nu banuifi de cdte ori vd veti oftica ingrozitor pentru 
cd Al-ul a fdcut o minune inaintea voastrd la o 
diferentd de cateva ture faja de voi! 

>) 

Ei bine, nu pot gasi o mai bund cafe de a 
trage concluziunile finale asupra Civ III deedt prin 
compararea acestuia cu Call To Power II. CTP II 
este un joc destul de interesant, chiar un joe reu$it, 
prin conceptele evoluate cu ajutorul edrora 
lf descrie", modeleaza Umanitatea. IntT-un fel, prin 
finetea si ironia cu care a introdus televiziunea, 
Hollywood-ul, cinematografele, teleevanghelistii, 
avocajii, francizele, terori^tii ecologisti si alatea 
altele, Call To Power este un pamflet, un superb 
pamflet despre lumea in care trdim $1 mijloacele 
prin care toji $i totui poate fi manipulat. Din pdcate, 
Tnsd, structura jocului este una care Tndeparteazd 
mult pe juedtor de realitatea imediatd a 
gamepby-ului, trimijdndu-l oarecum in abstractu! 
unor cifre $i automatismul apasarii pe End Turn. 

Spre deosebire de CTP, Civilization III re- 
u$e$te sd apropie si mai mult jucdtorul de lumea sa, 
implicandu-l si mai adancin fiecare cotiturd a 
istoriei, prin multitudinea de decizii ce trebuie luate 
la modul cel mai concret, la nivele locale. Mai 
mult deedt atat, rolul hazardului in distribuirea 
resurselor da un plus extraordinar dmamicii jocului, 
facdndu-l teribil de captivant. De aceea, daca 
despre CTP am spus cd este un pamflet, despre 
Civilization ///voi spune cd este un joc de $ah 
combinat cu un joc de table, decupat din indltimile 
teoriilor strategice abstracte $i adus in fata ochilor 
no^tri, sub puterea mouse-ului nosfru, dar mai ales 



l 


Multiplayer? 


Civilization III nu are multiplayer! IIIII 
Gata, am zis-o! Inainte sd sdriji cu gura pe 
mine, cd asta si aia, vd amintesc cd nici pri¬ 
mul Civ nu avea, iar al doilea Civ a aparut 
infii fdrd multiplayer, la ceva vreme dupa 
aceea fiind publicatd versiunea Gold care 
adauga si acest feature. Md a$tept ca si cu 
Civilization III sd se intdmple la fel. Cred cd 
nu va trece mult si vom avea o versiune 
multiplayer de Civ III. Vd atrag atenjia, insa, 
cd Al-ul este un oponent grozav, cu mult 
mai bun decit in Civ-urile trecule! 

Datorita faptului cd Civ III nu are multi¬ 
player, $i ar fi fost nedrept sd fie depunctat 
pentru acest lucru (vedeti la „Ar), am notat 
in schimb cu 10 partea de storyline, cu jus- 
tificarea cd noul Civ are, in felul sdu, pro- 
porjii epice... 

emojional, md obiedivez si fac urmdtoarea 
afirmatie: Civilization III este cel mai bun joc de 
strategie concepuf vreodatd pentru calculator. 

Inchei acest articol cu umilinta celui prea 
pufin abil pentru a putea aduna in aceste pagini 
materialul mult mai vast care poate fi scris despre 
Civilization III (ex.: ce unitati noi exista? ce 
caraderistici are fiecare civilizatie si cum afec- 
teazd acestea jocul?, ce este cu varstele de aur? 
etc.). Si tin tot aici sd mulfumesc tuturor acelor 
prieteni ai mei impatimiti ca si mine de Civ, ale 
edror observatii si eforturi de „sapare" in joc au 
fdcut posibila scrierea acestui articol la numai 
doua sdptdmdni dupd aparitia Civilization III. 

Marius Ghinea 
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TBS 

au studiat cu maxima alentie forumurile de 

Producdtor 

Firaxis 

strategie apdrute demult, odatd cu Civilization- ul. 

Distributor 

Infogrames 

Jocul, de$i aparent nu foarte mult schimbatin 

Ofertanfi 

Monosit Conimpex 

ceea ce prive^te unitdtile militare ^i minunile mari 
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Nu 

nafiuni sd fie un proces natural, Tn care cultura, 
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Inovatii pe frontul strategiilor 




Traiasca URSS-ul!... 


trategiile in timp real din ultima vreme 
au suferit de o acutd lipsd de origina- 
litate. Nu este vorba aici despre designul 
unitdtiior, capacitatile acestora sau conflictele 
carora Tncerca sd le dea viata in cadrul jocului, 
cdci, din acest punct de vedere, a existat a di- 
versitate remarcabild. Afirmatia de mai sus se 
refera la conceptul care sta in spatele strategi¬ 
ilor: strangerea de resurse, construirea unei ba- 
ze solide si dezvoltarea unei armate puternice 
care nu avea nimic altceva de facut decat sa 
porneascd in cdutarea $i uciderea adversa- 
rului. Elementul cel mai ciudat este modul in ca¬ 
re un castel, a baraca sau un atelier devin ade- 


varate maternitati care aduc pe lume mii $i mii 
de [arani, osta$i sau trupe moforizate, prin chel- 
tuirea unor resurse. Pentru a „face" un om nu 
mai trebuie sa parcurgi pa$ii necesari de cand 
lumea: acut sentiment de singuratate; splendidd 
fiintd care-fi Tnfrumusejeazd visurile; ore, zile 
sau chiar ani pentru a-i atrage atenfia; discufii 
interminabile despre viata si plimbdri romantice 
prin parcurile bantuite de cei ce vor sa-fi fure visul; 
hotdrdri decisive pe care le iei cu jumdtate de ini- 
ma $i, in final, dupa alti ani, tergiversdri, ganduri 
$i indoieli, poate vei reusi sa aduci pe lume un 
om. numai dupd aceea Tncepe greul. Ei, g6n- 
difi-va ca in strategiile de pana acum cheltuiai 


20 unitfi)i de ceva, 10 de altceva si iesea 
dintr-o cladire un ditamai personaj, un om Tn 
toata puterea cuvantului, gata sa moara pentru 
o idee pe campul de lupta. 


Reforma 

lata c5 a sosit timpul ca aceste „neajun- 
suri" sa fie Tnlaturate. Original War, jocul pro- 
dus de Altar Interactive, incearca sa faca 
acest lucru. Jocul este un hibrid si a iesit astfel 
pentru cd aici se pune mult mai mult 
accentul pe personaje. Daca in 
strategiile comune un soldat nu 
diferd cu nimic fafd de un alt soldat, 
jucdtorul devenind indiferent in ceea 
veste viafa unuia sau a altuia, Tn Orig 
lucrurile sunt un pic diferite. 

Fiecare personaj are un nume si 
diferite. Au fost introduse elemente 
playing care te determind sd te 
apropii mult mai mult fata de 
anumite personaje. Exista patru 
meserii diferite Tn joc, fiecare putdnd face Tnsa 
si treaba celuilalt, dar fdrd acela^i succes: 
soldatul, inginerul, mecanicul si omul de stiintd. 
Acedia T§i pot schimba meseria, avand nevoie 
numai de un stagiu de pregatire Tn clddirea 
destinata meseriei respective. Fiecare personaj 
are un anumit nivel de pregdtire pentru fiecare 
meserie. La sfdr$itul unei misiuni Tncheiate cu 
succes vom avea posibilitatea de a distribui 
puncte de experienjd acelor membri ai trupei 
noastre care au mai ramas Tn viafd. Pentru fie¬ 
care avem de ales care dintre calificdri sd ob- 
tind mai multe puncte. De asemenea, Tn timpul 
conflictelor experienja acestora create de la 
sine, personajele devenind tot mai bune Tn cali- 
ficarea lor. Problema este Tnsa 
urmdtoarea: dacd personajul a 
murit, atunci si experienta pe care a 
acumulat-o se va duce pe apa Sam- 
betei. In misiunea urmdtoare vom 
avea o altd fatd pentru inginer, de 
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09/10 Jr 
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Vreau curent! Vreau curent! 


ce se vor dovedi foarte utile in construirea unor 
masindrii mai performante. Grafica 2D este 
detaliata, dar nu are nimic ie$itdin comun. De$i 
nu pofi schimba unghiul camerei (vederea de 
sus) $i nu existd nid o functie de zoom, sarcina 
la care a fost supus sistemul meu mi s-a pdrut 
peste masurd. Calculatorul mi s-a blocat de 
cdteva ori sau a ie$it din joc, desi nu mi se 
pare cd ar avea prea multe de facut din acest 
punct de vedere. Discutiile pe care le poartd 
personajele intre ele au savoarea lor, accentul 
rusesc §i mentalitatea lor iesind foarte bine din 
exprimarea pe care o au. Glumele pe care le 
fac din cdnd in cdnd dau savoare textului. 
Zgomotele pe care le scot ma^inile si tancurile 
suntinsa prost redate, mai ales cdnd controldm 
mai multe Tn aceb$i timp. 

A$adar, un joc original care vd va atrage 
fdrd indoiald. Nu prea ve|i avea timp sd vd 
plictisifi, mai ales cd misiunile sunt diverse, fdrd 
a intra in tiparul stabilit de strategii pdna acum. 
Mai existd $i multiplayer-ul, LAN sau Internet, 
care poate oferi ceva in plus. 

Sebah 


intoarce) au ales pe cei cu dragoste mare fa|d 
de tard si fdrd neamuri prea multe de care sd-i 
despartd. Toate ca toate, dar stiti $i voi cum e: 
„Gdndirea de-acasd nu se potrive^te cu cea 
din piata". Ru$ii au prins si ei $mecheria $i au 
trimis $i ei trupe (probabil cu Eon 2). $i iatd 
cum se poartd acum rdzboi intre cele doua 
mari puteri, numai cd undeva cu 2 milioane de 
ani in urmd. Jucdtorul va putea alege cdrei 
pdrfi sd i se aldture: sd devina un comandant 
american sau membru al Partidului Comunist 
din URSS (din acest punct de vedere 
producdtorii trdiesc cu vreo douazeci de ani Tn 
urmd). 

Si cum arabii nu puteau fi Idsafi deoparte ii 
vom gdsi $i pe ei plimbandu-se prin Pliocen (era 
geologica care bdntuia Pdmdntul acum 2 mili¬ 
oane de ani). Scopul lor va fi Tnsa mult mai sim- 
plu: distrugerea. Supdrafi probabil pe dezvolta- 
rea pe care au atins-o celeialte pdrfi, arabii vor 
doar sd distrugd toate depozitele de Siberite. 


Controlul 

Indiferent de facfiunea aleasd, jucdtorul 
va decide nivelul de dificultate prin categoria 
in care va dori sd se incarneze: aventurier, co¬ 
mandant $i maestru strategic. Vor exista cdteva 
misiuni u$oare la inceput pentru a ne obi$nui cu 
modalitatea de joc. Personajele sunt usor de 
controlat, interfata fiind destul de prietenoasa. 
Nu vom avea probleme in a ne obi$nui cu con¬ 
trolul oamenilor. Resursele vor putea fi colec- 
tate prin exploatarea minereurilor care existd 
aid sau prin culegerea cufiilor trimise prin Eon. 
Bastina^ii acelor vremuri, Oamenii Maimufd, 
au un nivel scazut de inteligenfd $i te pot ataca. 
Prin cercetari in laboratoare putem dobandi 
cunostinfele necesare comunicdrii cu acedia. 
Astfel, ii putem atrage de partea noastrd, ei 
devenind mdna de lucru de care avem nevoie 
pentru Tndeplinirea unor acfiuni de bazd: trans- 
portul materialelor $i construct. De altfel, prin 
cercetdri putem dobandi tot felul de cunostinte 


O bazd in dezvoltare 

exemplu, dar cu o calificare mai slabd decat a 
care ne-a pdrdsit. Vreau sd vd spun cd Tn 
acest mod reusesti sd te atasezi fdrd sd vrei 
de anumite figuri. Am ajuns chiar, de$i am 
terminat misiunea cu succes, sd incarc din 
nou $i sd o iau de la capdt pen¬ 
tru cd imi murise un locotenent la 
care tineam foarte mult (era o 
femeie destul de drdgufd $i excelentd in lupta). 

Prin acest mod insd a trebuit sd se renunfe 
la trupele formate din sute $i chiar mii de luptd- 
tori (Vd dati seama ce memorie ti-ar trebui sd 
joci asa ceval). In misiuni esti trimis cu o mand 
de oameni (nu vei avea niciodatd de controlat 
atat de mulfi incat sd nu te poti descurca), rar 
mai venind Tntdriri de patru, cinci oameni sau 
vei mai gdsi pierduti pe harta cativa. Resursele 
umane fiind putine va trebui sd apreciezi cel mai 
mult viata acestora pentru cd, daca-ti mor doi 
sau trei, nu prea va mai avea cine sd-fi facd 
treaba. 


Acum 2.000.000 de ani 

Pentru a face cat de cat credibild o 
astfel de situatie trebuia sd existe si o po- 
veste pe mdsurd. Sd spunem cd ame- 
ricanii descoperd o chestiune ciuda- 
td, Eon-ul, care transportd toate obiec- 
tele ce sunt a^ezate Tnauntru in ace- 
lasi loc, dar cu 2.000.000 de ani in 
urmd. Prin 2.000 Statele Unite des¬ 
coperd cd pentru a realiza fuziunea 
la rece au nevoie de un catalizator ce 
se nume$te Siberite $i se gdseste nu¬ 
mai in Siberia. Acum, ce $i-au zis ei: 
daca tot avem Eon-ul, ce-ar fi sd trimitem 
niste oameni in trecut sd se ocupe de 
treburile de pe acolo $i, cdnd omenirea 
va ajunge iarasi in anul 2002 Siberia sd 
ne aparfind si sd definem toate zd- 
camintele de Siberite. Pentru aceastd 
misiune periculoasd si „pe viafa" (cei 
care plecau nu se mai puteau 
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Tntre campaniile cu Marine, Predator $i Alien. 
Acum, dacfi vfi da nerabdarea afara din 
casd, puteti s6 Tncepeti cu ce va dore$te int- 
mioara, dar, ca unul care a terminal AvP2- 
ul, vfi recomand s6 le luaji pe Tndelete $i pe 
rand, din motive de storyline, care sun5 
cam asa: 

*A fost odata ca niciodata, c6nd pre- 
datoru' era prieten cu oamenii $i alienii se 
gudurau pe langa bunicuje, a fost o pla- 
neta, pe care oamenii aveau treaba; atat 
de multa Tncat nu §iou dat seama ca or fi 
cazul sa se mai $i opreasca si sa se odib- 
neasca pu}in. Oamenii a^tia gasisera, de 
fapt, urmele unei tehnologii mult mai avarv 
sate decat a lor, care apartinuse unei rase 
pe care homo sapiens a numit-o Pilot. Pilotii 
'ce$tia |ineau in captivitate (din varii moti¬ 
ve, de altfel necunoscute) o rasa de... baz- 
daci (mulfumesc, Pepper), numiji... nu se $tie 
cum se numeau, dar li so dat un nunrie - Xe- 
nomorphs. Respectivii (cunoscuti Tn limbaj 
popular sub numele de alienii) se comporta 
asemeni albinujelor, furnicu|elor sau termitu- 
Jelor, adica au o regina pe care o apara 
chidr cu pretul acidului care le curge prin 
vene $i, Tn plus, modul lor de credere de la 
stadiul de larva la drona $i chiar regina 
seamana foarte mult cu ceea ce se Tntam- 


pla prin stupi $i mu$uroaie. Bun... revenind 
la poveste - oamenii au gdsit, pe langa teb- 
nologia respectiva, $i un cuib de aliens, ca 
re infesta bine mersi tot ce era mai frumos 
din situl arheologic. Desigur, oamenii nu 
puteau sa suporte a$a ceva $i, dupa ce au 
inceput sa cam piarda contactul cu echi- 
pele de arheologi trimise la fafa locului, 
sou supdrat §i au chemat fortele de ordine." 


C u cat te Tngroze§te mai tare, cu 
atat un film horror este mai de 
succes. Cu cat vezi mai putin $i 
banuie$ti mai mult, cu atat imaginatia Tti 
provoaca mai multe co^maruri. Poate de 
aceea multe scene din seria Aliens au fost 
eliminate Tnainte de lansarea filmelor, pen- 
tru ca aratau prea mult din hido$enia unuia 
dintre cei mai faimo$i $i scarbo$i mon$tri 
cinematografici - the Xenomorph, sub toate 
formele lui - face hugger, chest burster, 
drone, praetorian sau queen. $i, daca te- 
roarea a fost atat de puternic indusa Tn 
seria Aliens, oare la ce altceva sor fi putut 
gandi Fox Interactive decat la adaugarea 
terorii din Predator, pentru ca, evident, 
nimic nu e mai simpatic decat un vanator 
de oameni invizibil, de care nu te pofi feri 
decat ascunzandu-te... definitiv... la doi 
metri sub pamant. 


Campania Marine 

Marinarul acesta infanterist este de 
fapt Andrew Harrison, zis Frosty, un baiat 
trimis ca din Tntamplare de catre superiorul 
sau, McCain, sa deschida u$i, sa (dez)ac- 
tiveze sisteme de securitate sau, pur $i sim- 
plu, sa supraviefuiasca. Ca informafie supli- 
mentara, va spun ca aceasta campanie, cu 
Frosty, este de fapt cea mai dura $i mai „per- 
sonala" din Tntreg jocul (de ce? este prea 
evident: sa-mi spuna cineva sdnatos daca 
so identificat vreodata cu un monstru de trei 
metri Tnalfime cu foarfece Tn loc de maxilare 
sau cu un extraterestru cu trei randuri de 
dinfi, doua guri (una Tn alta) $i bale Tn ex- 
ces). A§adar, Frosty se vede la Tnceput izo- 
lat $i ramas fara coechipieri. Incetul cu Tnce- 
tul, trebuie sd-si croiasca drum prin tunele si 


Let's ROCK!!! 


Dupa ce da strigatul de lupta (Tnvafat 
de la Vasquez, din Aliens), jucatorul nostru 
se arunca Tntr-un acest univers .horribil", fe- 
ricit ca are la dispozitie timp sa puna de-un 
co$mar, doua. Pentru Tnceput, AvP2 e foarte 
prietenos §i ne zice ca avem voie sa alegem 
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coridoare scufundate Tn beznd. Primele 
doud niveluri au prea pufina lupta, Tnsd nici 
nju e nevoie, pentru cd jucdtorul, Tncd neo- 
bi$nuit cu jocul, e oricum stresat tot timpul, 
grafie graficii „beznatice" $i a sunetelor si- 
nistre Tn abundenta. E evident cd vantul $u- 
iera a moarte pe coridoare, apa picura ne- 
miloasd, lanfurile grele se lovesc de perefi $i 
mon$trii colcaie peste tot. Si asta nu e tot: 
cine a vazut seria Aliens $tie cu sigurantd ce 
este un motion detector, ce face el $i, mai 
ales, cat de stresant poate fi bipditul care 
semnalizeazd mi$carea. Monolith a reu$it sd 
l^^^surprinda excelent tensiunea pe care o creea- 
zfi lipsa luminii cumulatd cu cresterea Tn interv 
^tate a sunetului (bip - bip + zgomot de gdrv 
daa de jur Tmprejur) $i Tngrdmddirea puncte- 
lor pe ecranul detectorului de mi$care. 

Marele avantaj al lui Aliens versus Pre¬ 
dator 2 este apropierea foarte mare de o ex- 
perientd cinematograficd. Intreg jocul este 
punctat de scene realizate cu engine-ul jo- 
cului, Tn care povestea se dezvdluie unui 
jucdtor transpirat $i bucuros nevoie mare cd 
a mai scdpat de o misiune. 5' to* de film tine $i 
urmdtoarea scena, care pur $i simplu nu mi 
se poate $terge din memorie. A fost mai mult 
decat oribil! La un moment dot, dupa multe 
cdutdri §i plimbdri printre oameni prin§i pe 
perefi $i transformafi Tn cocoons (unii chiar 
Tti raspund la salutul cu Bund ziual fie cu un 
sunet gutural urmat de o moarte rapidd, fie 
printr-un urlet $i un chest burster care Ti sare 
nefericitului din stomac $i se repede la jucd- 
tor), a$adar, dupd multe cdutdri, am desco- 
perit-o pe o anumitd femeie cu grad militar 
superior, capturata de aliens $i transformatd 
$i ea, Tn virtutea celei mai solide traditii, Tn 
mdmucd de monstru. Ei bine, dupa ce res¬ 


pective $i-a dot sufletul $i chest burster-ul, a 
Tnceput scena de care va vorbeam: colegii 
din APC (Armoured Personnel Carrier, cum 
se nume$te una din cele mai tari vehicule pe 
care le-am vazut vreodata Tn filme $i acum 
Tn jocuri) urlau Tn permanents cd „Frosty, 
get out of there!" $i ^They're all over the 
place! Run, Frosty, ruuunT $i eu alergam pe 
coridoare, Tn timp ce, Tn spate (exact ca Tntr- 
un co$mar, dupa cum vd spuneam) hoarde 
de drone (modelul de xenomorf cel mai des 
Tntalnit $i Tn joc, $i Tn filmele seriei) veneau 
cu vitezd pe podele, perefi $i tavan. A urmat 
o cursa Tn care eu trdgeam cu tot arsenalul 
din dotare §i alien-ii curgeau Tn valuri Tn ur- 
ma mea. Desigur, totul se petrecea cu o vi¬ 
tezd enormd. Aici vine asemdnarea cu fil- 
mul: poate finefi minte cum personajele aler- 
gau pe coridoare $i Tncercau sd prindd morv 
$trii Tnchizand u$i. $i eu am facut acela$i lu- 
cru $i fin minte $i acum scrd$netul de gheare 
pe metal §i izbiturile neputincioase ale morv 
$trilor Tn u$ile prea tari, Tn timp ce Frosty ga- 
faia de partea cealaltd §i se pregdtea de o 
noud rundd de alergdturi, care trebuie sd se 
finalizeze cu Tntoarcerea la APC. 

Restul campaniei este ceva mai calm 
(<tremurdnd> Am zis eu asta?) $i Tl poarta 
pe Frosty al nostru prin baze ale oamenilor, 
unde ajunge chiar prizonier $i trebuie sd 
lupte nu door Tmpotriva xenomorfilor, preda- 
torilor sou predalien-ilor (un concept cam 
aberant - un hibrid Tntre alien $i predator, 
creat genetic de oameni), ci $i Tmpotriva 
oamenilor, care nu sunt deloc mai blanzi 
deedt celelalte specii. In cele din urmd, 
Frosty ajunge, cu greu, Tn centrul Hive-ului $i, 
deci, al structurii ridicate de rasa ancestra- 
Id, de unde, tot cu greu, reu$e$te sd scape. 



Efecte de lumina, modele excelentc, un APC nervos o misiune a naibii de grea 


Marine 



Specia: Human 
Nume: Andrew Harrison 
Ocupafia: marine 

Activitate obsesivd: Tncercarea de sal- 
vare a altor membri ai propriei specii, deja 
decedati sau infestafi. 

Caracteristici: Este expert Tn utilizarea 
tuturor armefor din dotarea armatei umane. 
Incapabil sd perceapd mi^carea Tn Tntuneric 
decaf cu ajutorul unor dispozitive externe pri¬ 
mitive (flashlight si infrared vision); de aseme- 
nea, incapabil sd detecteze exact prezenfa 
altor creaturi cu ajutorul sunetului (exceptie- 
dispozitiv extern inexact si limitat: motion de¬ 
tector); aceasta creaturd se descurcd foarte 
bine totu$i Tn situafii de crizd, pe care i le cre- 
eazd Tn principiu propria fried, detectorul de 
mi$care din dotare, intunericul si, Tn cele din 
urmd, rasele inamice. Foarte fragil, nu pose- 
da deedt tehnologie inferioara, dar instinctul 
de supraviefuire Tl fine Tn viafd chiar si Tn cele 
mai dure conditii. Periculos ednd se simte Tncon 
jurat. A se aborda Tn lini$te, de la distanta sau 
prin superioritate numeried minim 10/1. 


Arme de om 

In campania Marine, jucdtorul are la 
dispozifie mai toate armele $i dispozitivele 
Tntdlnite Tn Aliens, cu efectele $i sunetele afe- 
rente. Knife, pistol, shotgun, pulse rifle, M56 
Smartgun, minigun (o mitralierd care are ne¬ 
voie de cdteva secunde doar sd se puna Tn 
mi$care), flamethrower, rocket launcher, 
grenade launcher (cu patru tipuri de gre¬ 
nade) $i sniper rifle alcatuiesc o panoplie 
impresionantd, dar care are un singur de¬ 
fect: mananca prea multd munifie. Insd ar¬ 
mele singure nu sunt bune de nimic Tn Aliens 
versus Predator 2 pentru ca, fara lanterna $i 
detector de mi^care, poti sd ai la tine intreg 
arsenalul Statelor Unite §i sd mori candid 
fdra sd fi tras un singur foe. Motivul este 
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Frosty la Surprize! Surprize! (Mama!!! Fiule!!!) 


Un vanator analiza oferta... 


simplu: Tntunericul este uneori total ($i pro- 
ducatorii, simpatici, nu permit schimbarea 


Predator 




Specia: Predator 

Nume:... (urlet audibil pe o raz6 de 
zece kilometri) 

Ocupafia: vanator universal 
Hobby: colectarea de trofee 
Caracteristici: Expert in arme de van6 
toare. Capacitati suprasenzoriale; detecta- 
rea formelor de viata Tn functie de tipul de 
energie pe care o emanS, cu ajutorul unei 
ma$ti fabricate intr-o tehnologie superioara. 
Poarta cu sine o sursa inepuizabila de ener¬ 
gie, folosita $i pentru regenerarea tesuturilor 
afectate. Capabil s 6 execute salturi verticale 
impresionante. Poate fi afectat temporar cu 
grenade EMP. Practic imposibil de distrus, 
singura tacticS cu o posibilitate sporitd de 
succes (15%) este atacul in grupuri §i cu tat 
arsenalul din dotare. Exlrem de periculos, in 
special din cauza pasiunii pe care o mani¬ 
fests pentru trofee (in special cranii $i coloa- 
ne vertebrale). Emite strigate de victorie $i 
urlete de durere impresionante. 


luminozitSfii din joe decat cu cheat), c6 
door a$a era $i-n film, nu? De aceea lan- 
terna ($i, c6nd va da bateria pe dinafara 
de incarcata ce e, vederea in infraro$u ca¬ 
re, atenfie, epuizeazS bateria In cSteva 
secunde) va va fi cel mai bun prieten. Din 
fericire, bateria este relncQrcabila (cand nu 
e folosita, energia create la loc). 

In fine, nu pot incheia discutia despre 
arsenalul din dotarea lui Frosty fara sa amirv 
tesc Exosuit-ul (un mecanism hidraulic in ca¬ 
re se monteaza un om $i care e Tnarmat cu 
lansator de rachete, laser $i aruncator de fla- 
cflri). Este ceva asem5ndtor cu robotul din 
scena in care Ripley o apara pe Newt, se 
luptti cu regina ajunsa la bordul navei $i 
striga faimosul w Get away from her, you 
BITCH!!!' - robot care se gtise$te $i Tn AvP2, 
dar nu poate fi folosit. 

Campania Predator 

Dupti ce se termina toata tfird^enia cu 
Frosty (campanie de §apte misiuni care ia 
sfar$it prin... dar aici intraji voi pe scenti), 
Tncepe cea cu Predator. Pan6 sQ ajung la 
poveste, trebuie s6 vfl spun c6 Tn campania 
Marine apar doufl personaje cheie: gene¬ 
ral! Rykov $i dr. Eisenberg. Ambii au o pro- 
blemfi psihica legata de predatori (primul) 
$i de xenomorfi (al doilea). In urma cu 15 
ani, generalul Rykov a facut parte dintr-un 
comando trimis pe o planeta jungla $i doar 
el a scGpat cu viaffi, cu toate ca £i-a fradu- 
rat coloana. De atunci, dupa ce $i-a con- 
struit o coloanfi vertebrate artificials (motiv 
pentru care traie$te acum cu dureri cumplite, 
contracarate doar cu calmante de pe piaja 
neagra), Rykov $i-a facut o obsesie din cap- 
turarea, torturarea $i uciderea predatorului 
care l-a nenorocit. Dr. Eisenberg, Tn schimb, 
vrea sa controleze Hive-ul, rapind regina. 
Dar despre asta mai multe detalii cand vine 
vorba despre campania Alien. 


A$adar, campania Predator, care este 
de departe cea mai simpla din Tnfreg jocul, 
Tncepe pe o planeta jungla (excelent reali- 
zata, mai ales unele locatii, cu vegetatie lu- 
xurianta $i cascade vaporoase), unde Rykov 
vaneaza un clan de predatori (a se obser- 
va contradictia Tn termeni: a vana un preda- 
tor...). Jucatorul intra sub pielea verde cu 
pete negre a unui astfel de monstru. 

De ce spun ca aceasta campanie este 
$i cea mai simpla? Pentru ca, teoretic, pre- 
datorul nu poate fi ucis. Acest vanator univer¬ 
sal, capabil sa Tnfrunte orice aratare de pe 
fa}a universului, Tn clipa Tn care este ranit, 
apasa c6teva butoane pe control panel-ul 
de pe mana stanga, scoate doua seringi 
(cutite, foarfece, ce-or fi ele), da un urlet Trv 
fiorator $i - TA-DAI Viata s-a refacut, cu un 
anumit cost de energie. Dar $i energia poo- 
te fi regenerata cu ajutorul unui Energy Sift, 
a$a ca, teoretic, predatorul nu poate fi ucis. 
*Teoretic' pentru ca toata operatiunea im- 
plica mai multe pericole: e galagioasa (ur- 



Aceasta e ultimul lucru pe care l-am vazut 
(imagine preluata de pe retina subiectului) 
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lete, zumzflituri etc.), ia timp $i, Tn plus, dez- 
activeaze faimosul scut de invizibilitate (Tn 
afara subiectului: forma invizibile care se 
mi$cfi prin pfldure la Tnceputul filmului Preda 
for este, de fapl, JearvCIaude Van Damme, 
care urma sa face toate cascadoriile preda- 
torului din film, dar a renuntat dupa doar 
doufi zile, pentru ca nu a primit nici un ban). 

* Lifestyle de vanator 

l Principalele avantaje ale predatorului 

sunt, prin urmare, invizibilitafea, dar $i cele 
patru moduri de vedere. Fiecare din cele trei 
moduri „speciale" (al patrulea fiind cel nor¬ 
mal) permite detectarea cu u$urinffl a fiec6- 
reia dinfre cele trei specii: unul pentru oo- 
meni, unul pentru xenomorfi $i unul pentru 
predatori. Problema apare Tn clipa cflnd, Tn 


Alien 



Specie: Xenomorph 


Nume:... (sunel gutural; la auzirea lui, 
victima era deja eviscerate) 

Ocupafia: drone 

Scop unic Tn viaje: protejarea cuibului 
prin sfe^ierea $i ingurgitarea de vii a polen- 
tialilor inamici 

Caracteristici: Monstru carnivor, exem- 
plu de evolutie spre forme agresive supe- 
rioare. In trecuturi imemoriale, specie con- 
trolata de rasa denumita de oameni Pilot, a 
cerei tehnologie depaseste orice limita de 
Tnjelegere (folosea la un nivel foarte sofisti- 
cat energia geo-termala). I$i recupereaze 
energia vitala prin consumarea victimelor 
(Tn special a craniului acestora, bogat Tn 
substante nutritive $i energizante). Datorite 
ghearelor evoluate pana la un nivel supra- 
perfecfional, este capabil se parcurga orice 
suprafate, indiferent de unghiui pe care 
aceasta Tl face cu orizontala 


timpul unei misiuni, e$ti capturat de Rykov $i 
fi se ia masca, scutul de invizibilitate $i toa 
te armele, remanand doar cu wrist blades 
(lamele retractabile montate Tn carnea bra- 
tului drept $i care nu pot fi demontate, a$a 
cum nu poate fi demontaf nici dispozitivul 
din braful stGng, pentru ce predatorul moa- 
re pe loc dace se Tncearce a$a ceva). 

Desigur, abilitejile de vanetor ale pre¬ 
datorului nu se opresc aici: simpaticul nos- 
tru monstru poate seri cam $ase metri Tn Tnal- 
fime (avantaj exploatat la maxim de produ- 
cetori, care au gandit Tntreaga structure a 
nivelurilor de predator Tn consecinfa, aces- 
tea fiind pline de heuri, garduri, platforme 
accesibile doar prin salturi foarte mari etc.). 
$i, ca se pune capac la toate, arsenalul 
predatorului nu Ias5 absolut nici un drept 
de replice, mai ales ce $i muni|ia anumitor 
arme deloc inocente este infinite (este vor- 
ba de armele cu energie $i energia se poate 
regenera, dupe cum spuneam mai devreme). 
Desigur, arma preferata remane shoulder 
cannon-ul, care selecteaze automat finta 
sau, altfel, folose^te ca reper faimoasele trei 
puncte laser a^ezate Tn triunghi. Nici arma 
cu segeti nu e de lepedat mai ales ce, do- 
torite capacitefii enorme de zoom pe care o 
ofere masca predatorului, poate fi folosite ^i 
ca sniper rifle. Exact ca Tn primul Aliens versus 
Predator, capetele oamenilor pot fi luate ca 
trofee dace sunt agetate cu wrist blades sau 
fintuite de un perete cu o segeate. 

O alte arme care face cinste rasei de 
vanetori este discul, care T$i urmere$te Jinta 
$i, de obicei, o decapiteaze, dupe care 
poate fi recuperat Tn schimbul unei cantiteti 
neglijabile de energie. Celelalte arme nu 
sunt atat de utile, dar reman spectaculoose: 
o sulife enorme, care poate lovi $i orizorv 
tal, $i vertical; un pistol care lanseaze o 
plase Tn care victima (extraterestre sau uma 
ne) se Tncurce $i nu poate scepa decat du¬ 
pe cateva secunde; o grenade care poate 
fi setate se explodeze fie la impact, fie du¬ 
pe un anumit timp. Cu asemenea *jucerii* Tn 
fafe (sau spate, sau sus...) inamicii au prea 
pufine $anse s6 supraviefuiasce. 

Invizibilitatea functioneaze doar fate 
de oameni, dar androizii (A5 Battle Synthe¬ 
tics, pe numele lor adeverat), turelele $i xe- 
nomorfii nu detecteaze Jinta vizual, ci du¬ 
pe mi$care (androizii $i turelele) sau dupe 
feromonii emi$i (xenomorfii). Ce e mai dre- 
guf e ce androizii nu ies Tn evidence Tn nici 
un mod vizual, ceea ce Ti face foarte peri- 
culo$i (Tn plus, sunt Tnarmafi cu mitraliere 
sau arme cu EMP, care Tl incapaciteaze pe 
predator timp de cateva secunde bune). 

Dupe plimberi nesfar$ite prin peduri, 
baze militare $i cuiburi de xenomorfi, cam- 
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Filmul §i jocul 



Turele automate Tn Aliens (filmul) $i in 


Aliens versus Predator 2 



ARC (Armored Personnel Carrier) pe 
platourile de filmare Aliens (in realitate, un 
utilaj care trage avioanele Tn hangar, acum 
innegrit $i „cool"-izat) $i Tn Aliens versus 
Predator 2 



pania Tl aduce pe Predator fata Tn fafS cu 
Rykov, ultimul JmbrScaf Tntr-un Exosuit. Tot 
ce vS mai spun este cS unul dintre ei 
cS$tigS (Nu spui finelJ 

Campania Alien 

... $i cu asta se termina AvP2. Campa¬ 
nia Alien nun nici foarte grea, nici foarte 
u$oara, dar e cu sigurantS cam lungS §i mo¬ 
notone. Totu$i, are $i ea sarea, piperul $i sarv 
gele omenesc de care e nevoie pentru a o 
face atractivS. In primul rSnd, e foarte cool 
umblatul pe pereti. Xenomorful nostru por- 
ne$te Tn lume Tn stadiul de face hugger $i 


trebuie sS-$i gSseascS o victims izolatS pe 
care sS o fecundeze. UrmeazS un episod 
de-a dreptul fascinant $i anume ie$irea din 
om a chest burster-ului. Misiunea Tncepe Tn 
stomac, care trebuie perforat pentru a ob|i- 
ne o panoramS superbS asupra plamanilor 
§i inimii. DupS devorarea acestei panora 
me, se dezvSluie ochilor uluiji ai jucStorului 
gata sa alerge la toaletS nimic altceva 
decat coastele (ultima barierS Tnainte de li¬ 
berate). Cu doar doua lovituri de Isbuje, 
chest burster-ul T$i motiveaza numele $i ajurv 
ge $i el sS respire, Tn final, aerul curat al ca 
merei unde nefericita fostS victims izolata 
stS acum pe un scaun, uitandu-se Tn interia 
rul propriei cutii toratice, acum deschise vT 
zitatorilor de luni panS vineri, Tntre 10-18. 

Pasul urmStor al evolutiei alien-ului din 
face hugger Tn dronS este servirea la cald a 
unei pisici, dupS care se poate trece la felul 
doi (mSncSruri mai grele), constand Tn prin¬ 
cipal din creier, membre $i intestine de om, 
fiecare cu valoare nutritivS diferita. De fapt, 
toatS campania Alien tine de supraviejuire. 
Aici am intrat cu adevSrat Tn pielea unei 
bestii care nu are alte arme decat dinfii (mS 
refer la cele trei, patru randuri + setul adi- 
fional al gurii interioare - sau limbs cu dinfi, 
ce-o fi...), coada (cu care T$i ame[e$te ina 
micii) $i ghearele (cu care sfS$ie $i taie chiar 
$i prin metal). A$adar - NO AMMUNI¬ 
TION. Am scSpat de problema gloantelor, 
energiei, sSgefilor etc. CSt prive$te viata 
(health), tot ce TncaseazS xenomorful nos¬ 
tru se recupereaza prin Tngurgitarea agreso- 
rului, Tn principal a capului acestuia, care, 
se pare, e foarte bogat Tn nutrienfi (totu$i, 
nu Tncercafi acasSl). 

Misiunile te poartS $i te tot poartS... pe 
peste tot, prin tuneluri, canale, coridoare, ta- 
vane, perefi, podele, pe sub podele $i, la 
final, prin propriul Hive (de unde inteligerv 
tul dr. Eisenberg rSpe$te regina, cu scopul 
de a controla dronele). Pe drum, monstrul T$i 
elibereazS prietenii finuti Tn captivitate Tn 
scopuri §tiinjifice $i distruge sisteme de secu- 
ritate, turele automate, nave etc. Cu alte cu- 
vinte, campania Alien este §i cea mai vanda- 
licS (dar, repet, $i cam prea monotonS). 

Ca orice extraterestru care se respecta, 
xenomorful are $i el douS moduri de vede- 
re: unul normal, dar care detecteazS fero- 
monii emi^i de victime, $i unul care iluminea- 
zS mediul TnconjurStor, dar limiteazS mult 
cSmpul vizibil. 

Aliens versus Predator 
versus Marine 

Poate acesta ar fi fost titlul mai potrivit. 
Oricum, TntSlniri de gradul 3 se petrec tot 



timpul pe parcursul jocului §i Tn multiplayer 
sunt chiar mai frecvente. AvP2 Tn mulfi este 
TnsS destul de pufin atractiv mai ales cS, 
pentru a-l rula decent, este nevoie de un sis- 
tem destul de pretenfios financier (256 MB 
RAM sunt chiar recomandati). Inca un amS- 
nunt legat de TntSlnirile interrasiale: la un 
moment dat, Tn campania Marine, am ajuns 
Tntr-un laborator unde un Predator fSrS mas- 
ca mS privea dintr-o capsula transparentS. 

In fine, rezolv zona, apSs butoanele nece- 
sare $i uit episodul. In campania Predator, 
sunt capturat de Rykov $i mi se ia masca, du- 
pS care... ghicifi! sunt Tnchis Tntr-o capsulS 
transparentS, de unde Tl vSd pe Frosty (fos- 
tul EU din campania Marine), ca Tntr-un re¬ 
play, fScand ceea ce fScusem eu. Aseme- 
nea TntSlniri mai au loc, nu foarte des, dar 
suficient ,cat sS dea sentimentul unui joc 
foarte bine legat $i realizat profesional. 
Voua va rSmane sS-l jucati $i, dacS supra 
viejuiti, sa va ganditi bine Tnainte de a-J 
dezinstala. Se poate ca tocmai sS fi 
terminat un joc de colec|ie... 

Mike 
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Grand Prix 3 2000 season 

Primul add-on facut vreodata pentru un simulator FI 



T ocmai ma Tntrebam, cu ceva timp in urma, 
oare cand o $6 mai auzim ceva de cele- 
brul GP. Dup6 lansarea anul trecuta lui 
GP3, mare lucru nu s-a mai Tntamplat. Au exis- 
tat unele zvonuri despre faptul ca s-ar lucra la 
GP4, dar nimic concret. Cand imi pierdusem 
orice speranfa de a vedea ceva mai bun, iata 
ca Microprose a lansat pe piata un CD 
care are aproape aceea$i coperta, dar 



Mi se vede spatele 



Traseul din Malaezia 





Portocala mecanica 


undeva sub titlul „GRANDPRIX 3" exists o 
micS adaugire: ,,2000 SEASON Sincer va 
spun ca nu am fost prea nerabdator sa des- 
chid pachetul pentru ca ma gandeam c5 nu-i 
nimic altceva decat un mic update pentru se- 
zonul 20CX) care doar Tn cel mai bun caz va 
confine altceva decat $oferii si traseele 
respective. 

Mai mult decat add-on 

Surpriza a fost destul de plScutS dupa ce 
l-am instalat (avefi nevoie de CD-ul original de 
GP3). Trecand peste filmul care, normal, este 
altul, primul lucru care mi-a atras atenfia a fost 
cS a mai aparut un test. $tifi c6 GP3-ul, la prima 
rulare dupa instalare. cere permisiunea pentru 
a testa modul in care ruleaza la diferite rezo- 
lutii. Acest nou test nu face altceva decat sa 
probeze capacitatea plScii de sunet de a 
suporta EAX. $i o face destul de bine. Probabil 
aceasta schimbare este cea mai evidenta. Fon- 
dul sonor pe parcursul cursei este acum sufi- 
cient de bogat. De data asta, propriile voastre 
boxe ($i nu ale vecinului cu CGre jucati in retea) 
vor vibra de numSrul de motoare care se in- 
calzesc la start. Pentru ca sa profitafi din plin de 
suportul EAX, va recomand un sistem care sa 
dispuna de surround si nu vefi mai avea nevoie 
de oglinda in timpul cursei. Veti sti cu mare 
exactitate unde anume, cat de aproape in spa¬ 
te se afla cel ce va doreste... nu chiar binele. 
Coloana sonora este atat de bine integrate in¬ 
cat pe anumite trasee, ca de exemplu Mo¬ 
naco, unde spatiile de rulare sunt separate de 
distanfa foarte mica, vefi auzi masinile care 
ruleaza 10-20 de metri mai incolo. In con- 
cluzie, numai sunetul isi merita invesfijia. In mod 
normal, au fost actualizate profilurile echipelor 
$i soferilor si au mai fost introduse inca doua 
trasee: Indianapolis - USA si Sepang - Malaezia 
(care este un traseu exceptional). ModificSrile 
de rigoare au fost aduse si meniurilor, noutatea 


principala fiind reprezentata de introducerea 
unei noi opjiuni: Quicklaps. Ce inseamna asta? 
Suntefi pus cu o curba, doua inainte de linia 
dreapta ^i cu cauciucuri preincdlzite, scopul 
fiind acela de face o tur<3 de traseu in ce! mai 
scurt timp posibil. Puteti concura in acest mod 
cu vreo 22 de concurenti. Un alt lucru, mai 
important decat sunetul, este Al-ul concurentilor. 
Pe scurt, acesta se apropie de ideal. 
Agresivitatea oponentilor este mai mult decat 
evidenta, e chiar enervanta, asa c<3 sd nu va 
inchipuiti ca veti mai scapa u§or. Am jucat si am 
simtit pe pielea mea ca foarte greu voi mai ob- 
fine un loc I in fata lui Mika Hakkinen. Pentru 
c5 sunt sigur ca vreti sa stifi ce s-a intamplat cu 
grafica, va trebui $6 v6 dezamagesc un pic. 
Modelele 3D ale ma^inilor au rdmas acelea^i, 
doar texturile au fost imbun<3t6tite. Traseele 
arata ceva mai bine, au fost adaugate re¬ 
clame, cameramani, tabele de timp etc., nu 
mare lucru, oricum. 

Jucati GP3 2000 season! 

Cu acest add-on, GP3 i$i consolideaza 
pozitia de cel mai bun simulator de F1 care 
exists. Lista de imbunatatiri aduse este mai ex- 
tinsa decat am descris eu in cateva randuri: 
fizica mai bunS a jocului, modificarilein setup-ul 
ma^inii au efecte mai evidente si mai apro- 
piate de realitate, echipele de la pituri sunt mai 
bine individualizate, ?i multe, multe altele. CD-ul 
mai confine $i o GPedie care va ofera aproa 
pe orice informatie dorifi despre Formula 1 se- 
zonul 2000, inclusiv un tutorial pentru setarea 
masinii. Dar cel mai important, placerea si sa- 
tisfacfia pe care fi-o ofera o partida de GP3 
este la fel de mare, daca nu mai mare. A$a ca 
sincer va recomand sS-l jucati §i nu fac reclama 


nimSnui spunand asta. 

Locke 
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Cei sapte samurai Tn versiune virtuala.. 


umea jocurilor este un pe cat de dura pe 
atat de dinamica. Nu exists lunS sS nu 
aflam de aparitia vreunui nou studio de 
producfie sau de disparifia altuia. Nu rareori 
auzim de cate un nou grup, format din oameni 
grei, cu experienfa, plecati de la vreunui din 
aceste studiouri de producfie. Click Entertain¬ 
ment este un astfel de gr up, format Tn majoritate 
din veterani provenifi de prin birourile Blizzard. 
Vestea ca ei lucreaza la un nou RPG $<3 rSspan- 
dit ca fulgerul, ajungand si prin paginile revistei 
noastre, a$t6 primSvarS. IncS de pe atunci se ri- 
dicasera voci care sa atraga atentia asupra simi- 
litudinilor $ocanfe dinlre Throne of Darkness $i 
Dioblo //insS, luand in considerare faptul ca echi- 
pa de la Click lucrase door pentru Diablo (sa 


speratca aceste voci sa fie alimentate door de 
zvonuri nefondate. Acum o luna am primit $i noi 
o copie a jocului care deja lansase o serie de 
controverse, in ciuda aprecierilor de care se 
bucura in randurile presei mondiale. Imediat ce 
am instalat jocul §i am apucat sa aplic primele 
clicuri de mouse, aproape ma convinsesem ca 
zvonurile au ceva sSmanfS de adev5r. Aprofun- 
dand insa experienta si aventura alaturi de cei 
$apte samurai aflafi sub comanda mea, am 
descoperit treptat c<3 nu este chiar Diablo II. 

A 

Intre a fi... 

Pe ce se bazeaza spusele celor care 
afirmd c6 Throne of Darkness ar fi doar o 


a rata 

cu degetul engine-ul grafic, de altfel tot ce tine 
de grafica si animatie, care, oricat ar dori pro- 
duc6torii sa nege, seamana izbitor de mult cu 
ceea ce vedem in Diablo II. Aceste asemanari 
merg mai departe, pan6 la designul si conceptia 
interfefei. Acela^i inventory micuf, in care de 
abia poti strecura cateva obiecte, acela^i sistem 
de echipare a personajelor, piezenta centurii 
pentru potiuni, toate acestea la un loc recreeazS 
jucatorului atmosfera familiara din Diablo II. 

Mai mult, dezvolfarea personajelor se fa¬ 
ce absolut la fel. Fiecare avansare in level va 
imbogati personajul cu o serie de puncte de 
skill $i unele de magie, pe care le pofi apoi 
distribui dupS pofta inimii $i necesarul persona- 



Indiferent unde te afli, fierarut iti este la dispozitie... 



Un arca^ care nu §tie de gluma 
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Goana dupa aur in Estul Salbatic 


jelor. Magiile se dezvolta dupS acela$i sistem 
din Diablo II, cu cateva de nivel inferior care, 
odata invajate, vor permite accesul la altele 
mai puternice, in cazul in care condifiile de 
level suntindeplinite. 

Credefi cS similitudinile se opresc aid? 
Nicidecum... In actiune, personajele vor fi con- 
trolate exact ca si in Diablo II, cu clic stanga un 
tip de atac (fizic), cu clic dreapta al doilea tip 
de atac (magic). Sub efectul clicurilor tale nein 
trerupte, personajele vor alerga de colo-colo, 
vor macelari aproape tot ce mi§c 6 si vor cu- 
lege laurii sau roadete eforturilor lor sub formS 
de bani sau echipament. Si din nou ne vom lo- 
vi de acelasi tip de organizare impus de Dia¬ 
blo II cu ceva timp in urmS. Vor exista piese de 
echipament normale, altele care pot fi „imbo- 


The Mage 



Desi cu un arsenal magic formidabil, am 
descoperit rapid c6 este poate cel mai slab 
pregStit samurai pentru lupta din joc. Din 


pdcate, Al-ul sSu il va determine in cele mai 
dese randuri sS aleagS Katana (sabia fradi- 
fionalS japoneza) ca mijloc de eliminare a 
primejdiei in locul potentelor sale magii 


gatite", iar altele unice $i cu puteri de-a dreptul 
miraculoase. Inamicii vor lasa in urma tot felul 
de trofee, care pot fi ulterior amplasate pe 
echipamentul din dotare pentru a-l face mai 
eficientsau pentru a-i atribui calitafi magice. 
Dupa cum se vede, asemSnSrile dintre cele 
doua jocuri sunt extrem de mari si le-am po- 
menit doar pe cele mai evidente, dar exists $i 
o serie intreaga de elemenfe care vin in sus- 
tinerea celor ce spun ca, totu$i, nu este o dona 
de Diablo II. 4 


... si a nu fi 

Trecand peste povestea jocului $i deco- 
rurile feudale japoneze (schimbare care nu ar 
putea salva jocul de eticheta „clona"), Throne 
of Darkness v ine cu cateva inovajii interesante. 
Nu mai exista un personaj central, pe care sa 
ti-l alegi la inceput, ci o armatS de $apte sa¬ 
murai, fiecare cu specializarile lui, exact ca Tn 
filmul lui Kurosawa. Deasupra acestora se afld 
un dayrnio care detine si ceva puteri magice, 
pe langa faptul ca va fi cSlSuza (a se citi „cel 
ce da quest-urile") personajelor de-a lungul jo¬ 
cului. Acest dayrnio are fantastica putere de a 
teleporta orice membru al trupei de 50 c de pe 
campul de luptS pana in iatacul sau ^i invers. 
Dac 6 este nevoie, poate ^i sa invie pe cei 
care au riscat prea mult in timpul luptei. La fel, 
indiferent de locul in care te afli, poti accesa 
fierarul sau preotul din castel pentru serviciile 
lor (extrem de utila optiune de vreme ce a 
rezolvat problema inventory-ului neincSpator). 

Tot echipamentul recuperat si pentru care 
nu ai gSsit vreo utilizare il vei inmana fierarului... 
pe gratis. Acesta va recicla tot echipamentul 
primit si in schimbul unei sume modice va fi 
dispus sS-fi creeze altul poate mult mai bun, in 
cazul in care are tot ce-i trebuie. In plus, tot el 
este cel care va fixa diversele trofee pe echi¬ 
pament pentru a le face mai trainice sau mai 
magice. Avand in vedere ca in luptd poti arun- 
ca, in orice moment, patru luptfitori, era impe- 
rios necesar s 6 se conceapa un Al care sa le 
garanteze un minim de inteligenja atunci cand 
nu esti atent la ele. Din fericire, echipa de la 
Click Entertainment a fecut o treaba buna si, 
cu o singur 6 exceptie, luptatorii tai se vor compor- 



Oh! Dayrnio cel de toate zilele... 




The Archer 


Arcasul este de departe cel mai 
formidabil luptStor din Throne of Darkness, 
capabil s 6 creasca in level cat altii in trei. 

Cu un Al extrem de eficient, va sta mereu 
cat mai departe de orice amenintare 
directs, impra^tiind in schimb moartea In 

|qq|0 directive Tti r*M irt/-tc»to 

__ 


ta la fel de onorabil ca §i samuraii pe care ii 
intrupeaza. 

Cu o echipa rupta din batranul Blizzard $i 
cu un Diablo I in spate, este greu de spus daca 
Throne of Darknsess este o clona sau nu. Dar, 
sincer, la cat de mult mi-a placut, acest lucru nu 
mai are importanfa. 

Claude 
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plind de neoane $i de porcuri verzi pline cu 
oameni fericiti? Cum? Ce zici?... Mda, exact 
cum credeam... Nici macar nu esti In stare sd 
concepi o altfel de lume. O lume in care sis- 
temul nu Tti conduce viata $i oamenii nu mai 
sunt oameni... nu asa cum ii $tii tu. 

Te-a$ ruga sd TJi Tnfrdngi odatd teama, sa 
Tti dai jos vdlul prostiei de pe fafd $i sd Tncepi 
sa cobori spre Tntuneric, spre locurile in care, da- 
cd reu$e$ti sd concepi asa ceva, mizeria si Tntu- 
nericul sunt stdpdni $i oamenii sunt doar niste 
fiinte disperate $i ford nici un viitor. 

Chiar te rog, indrazneste... ia liftul pe care 
Tl folose^ti in fiecare zi cu atata sarg si apasd s\ 
tu o data butonul de jos... 

fragment din scrisoareo deschisd a 
prizonierului 8A70-2L adresata 
JndescifrabiL... 

Indrazneste 

E cat se poate de adevarat... La un pahar 
de vin aldturi de un amic, Tntr-un local select, cu 
o lumind obscurd ce se scurge pe perefi si cu 
o muzica relaxanta In fundal este imposibil sd 
nu ajungefi la un puncf al discutiei in care, 
incetul cu incetul, Tncepi sd realizezi Tntr-un mod 
din ce Tn ce mai brutal cd lumea $i viaja nu sunt 
deloc ca Tn filme. Nu totul este bun si luminos, 
lumea este de fapt un loc necrujator, iar tu te 
Tntrebi revoltat de ce nu te-a avertizat nimeni. $i 
dupa ce paharele s-au golit $i este vremea sd 
ie§i din nou pe stradd, Tn lume, abordezi un 
surds tamp $i Tncerci sd te convingi cd, de fapt, 
nu e a$a, cd lumea e in sine un loc fericit Tn 
care se mai Tntampla accidente, dar tu o sd 
razbati pand la capat pentru cd, deh, esti tu. $i 
continui sd mergi $i, incetul cu incetul, 
conversafia precedenta este data uitdrii, iar 
viata poate continua... vai, ce bine! 

$i uite-asa voi zambi $i eu $i voi Tncerca 
sd dau uitdrii cuvintele de mai sus. E ciudat insd 
cd un joc te poate face sd bati campii Tn halul 
asta. $• nici mdcar nu e vorba de un joc bestial, 
demential, superb si inovator, ci doar de unul 
care reu^este cat de cat sd creeze o anumitd 
atmosferd. 

Sd revenim la articolul, $i jocul, nostru. De- 


Hai repede baieti! E reducere la alimentara!!! 


Drumul in jos e atat de lung. 


U ita-te la tine! Asezat confortabil Tn 

fotoliul tau calduros, fara nici o grija, 
fericit $i Tncrezdtor Tn viajd. Daca ji-ai 
da seama cat de jalnic $i ignorant esti... E$ti 
probabil unul dintre aia care nu au nici o pro- 
blemd cu sistemul $i caruia i se pare cd totul 
merge ca pe roate. Probabil Tti place sd te 
plimbi prin oras ?i pe strdzile pline de oameni 


cu un surds dezgustdtor de binevoitor pe fata, 
nu? Iti place, probabil, sd crezi cd existd unele 
lucruri care vor dura pentru totdeauna, cd existd 
dreptate Tn lumea asta si cd binele Tnvinge raul, 
orice ar fi. Ei bine, te Tn^eli amarnic! Ai avut 
vTeodata curiozitatea sd o iei pe aleile Tnguste, 
murdare si Tntunecoase ale orasului? Te-ai Tn- 
trebat vreodatd ce este dincolo de lumea ta 


Gata de acfiune? 


De ce te iei ma de asta micu’ 
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spre ce este vorba, deci? Cei de la Core 
Design sunt probabi! cel mai bine cunoscufi 
prin faptul ca s-au ocupat de aducerea pe lu- 
me a unui joc excelent la vremea lui, pe nume 
Tomb Raider, §i prin modul Tn care au reu$it s6 
mentind viu brand-ul cu acela$i nume (stresand 
probabil destui gameri Tn momentul Tn care ci- 
fra din urma numelui Tomb Raider a atins cote 
alarmante). Ce? §i fie Tti place de Angelina 
Jolie? Ei... nu mai spune! 

Dorind probabil sd dovedeasca scepti- 
cilor cd pot so facd $i alte jocuri Tn care perso- 
najul principal sa nu fie o fandrd focoasa, ba- 
ietii si fetele (batrdnii, copiii $i familiile Tntregi cu 
tot cu cdtel $i purcel) s-au pus pe treabd si s-au 
chinuit cdtiva ani sa scoatd un joc ce aduce 
vag a Tomb Raider, dar e o cu totul alta man- 
care de peste (daca Tmi permitefi comparafia). 
Jocul este la baza un action/adventure care 
se distanteaza de toate celelalte titluri ase- 
mdndtoare de pe piatd prin faptul ca accentul 
este pus nu pe action, ci pe adventure. $i nu Tn 
modul Tn care s-au introdus ceva mai multe 
puzzle-uri minore, ci Tn modul in care jocul sea- 
mdnd atat de mult cu un adventure (quest, ca 
sa Tntelegeti mai bine) cat de cat clasic Tncdt 
partea de action pare, Tn cea mai mare parte 
a jocului, doar un feature secundar adaugat 
doar pentru a da ceva mai multd valoare 
gameplay-ului. 

Dar ceea ce m-a determinat sd scriu toata 
disertatia aia de mai sus §i cel mai interesant 
lucru Tn Project Eden este story-line-ul. Eh, nu 
chiarTOT story-line-ul (pentru ca, odata pornit, 
jocul va urma o poveste claaaasica cu un final 
banaaal la care numai md gandesc $i simt de- 
ja cum fdlcile mele se chinuie sa caste), ci ba¬ 
za acestuia, ideea din spatele lumii din Project 
Eden si anume... 


Dincolo de nori 

Din cauza cre^terii alarmante a populafiei 
Terrei, oamenii s-au vazut nevoiti sa constru 
iascd orasele pe verticals si nu pe orizontala. 
Au aparut astfel super-metropole ce gdzduiesc 
zeci $i sute de milioane de oameni. Desigur, 
cei mai bogati au tot timpul rezervat un loc cat 
mai sus pe cand resful... Cu cat cobori din ce Tn 
ce mai multin adSncul ora$ului, conditiile de 
viafa devin din ce in ce mai grele, iar oamenii 
din ce Tn ce mai pufini. Tu, jucStorul, controlezi o 
echipa de patru membri ai organizatiei UPA 
(Urban Protection Agency) ce sunt chemafi 56 
rezolve strania disparifie a unor muncitori ce au 
„coborat" sa repare defectiunile aparute la 
Real Meat Factory (care, desigur, produce 
carne sintetica). Si uite-asa o iei Tn jos §i din ce 
Tn ce mai jos... 

DacS nu v-ati fScut o idee prea clara des- 
pre modul Tn care arata orasul, dati-mi voie s6 



... §i sus e paradisul 


va explic. Imaginafi-vS orasul bunicilor vostri. 
Locurile prin care se plimbau, casele cu stilul 
specific vremii si cladirile cu care se mandreau 
arhitecfii. Ei bine, peste toate acestea s-a con- 
struit un nou „etaj" al ora^ului ?i apoi altul si 
apoi altul, pana cand strazile odatd pline de 
lumina au ajuns scufundate Tn Tntuneric, iar cerul 
este doar o frantura undeva departe, sus de 
tot. Si mai imaginati-va ca acel ora§ al bunicilor 
vostri a fost Tnalfat peste un ora§ mai vechi care 
a fost la randul sau construit peste unul si mai 
vechi, $i tot asa... Tu, ca jucator, pornesti Tn aven- 
tura de la ultimul nivel al orasului, cel mai nou $i 
mai modern (care, probabil, va fi $i el uitatTn 
momentul Tn care un nou nivel se va construi 
deasupra sa) ?i cobori din ce Tn ce mai jos pe 
un drum ce te duce cu gandul la o caldtorie 
din Rai Tn lad. 



Nu ma platesc destui pentru conditiile in 
care muncesc... 


Sentimentul este absolut impresionant, va 
spun eu... Practic, foci o cdlatorie prin istoria 
orasului, a planetei si a oamenilor ce au locuit 
acolo candva. Arhitectura se schimba de la ni¬ 
vel la nivel, iar oamenii se Tmpufineaza din ce 
Tn ce mai mult pand cand ai impresia cd te 
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Lung e drumul jos- 

plimbi printr-un fel de ora$e fantomd, adeva- 
rate cimitire vii, locuri in care nu ar fi trebuit sd 
ajungi niciodatd. 

Atmosfera jocului este terifianta, dar nu in 
sensui Tn care sunteti obi^nuifi. Jocul nu gene- 
reaza sentimente asemandfoare celor gdsite 
in, sd zicem, Aliens vs. Predator 2, Tn care acu- 
ma Tti apare un inamic de dupa colt de Tti sare 
inima din piept. Nu, este vorba de un cu totul 
alt sentiment, o cu totul altd fried, o fried ances- 
trald. Cum ziceam, te plimbi, practic, prin niste 
locuri aproape sfinte prin vechimea lor, locuri 
care Tfi sunt cu totul strdine. lar oamenii $i crea 
turile Tntalnite... E ca $i cum ai descoperi acum sub 
ora$ul tdu o cu totul altd lume, o lume aproape ex- 
traterestra, atat de diferita de ceea ce Tntalne^ti 
zi de zi. 

§i la toata aceasta atmosfera contribuie 
enorm de mult sunetele... Caini care latrd Tn de- 
pdrtare, sunete ciudat de slabe, cateodata o 
tdeere terifianta, sunetele unui oras care e pe 
cale sd se prabu$eascd etc. Absolut magnific! 


Patru, Doamne... si toti patru... 

Dupd cum spuneam, jucdtorul controleaza 
patru membri ai forjei de ordine din orasul futu¬ 
rist mai sus amintit. Fiecare dintre cei patru 
membri ai echipei are abilitdfile sale speciale: 
Carter este singurul care poate accesa siste- 
mele de securitate de nivel Tnalt, Minoko 
poate accesa calculatoarele Tntalnite pe drum, 
Andre este specialist Tn sisteme electronice $i 
poate aduce Tn stare functional orice astfel de 
sistem, iar Amber este imun(d) la foe, curent 
electric, gaze etc., $i fiecare este vital echipei. 

In lungul tdu drum Tn jos, fiecare din cei pa¬ 
tru va trebui sd Tsi foloseasca diferitele abilitdfi 
pentru ca echipa sd poate avansa. Jocul $i par- 
tea de quest se bazeaza Tn principal pe gdsirea 
unei rute spre „mai deparfe", ruta ce poate fi 
gdsitd „curdtatd" doar cu ajutoru! acelor abi- 
litdfl. Partea de adventure (quest) a jocului se 
bazeaza pe ni$te puzzle-uri ce surprind cate- 
odatd prin ingeniozitatea de care trebuie sa dai 


dovada pentru a le putea rezolva. Avand Tn 
vedere c6 nu controlezi un singur personaj ci 
patru, sd vda$teptati la un du-te vino continuu 
de-a lungul nivelurilor. Insa acest du-te vino ce 
std la baza jocului poate deveni cdteodata 
exasperant de obositor. Ca sd vd explic cam 
cum stau lucrurile Tn Project Eden am sd vd dau 
un exemplu din viafa reald. Sd zicem... Banal, 
banal: cum vd deschideti voi u$a de la apar- 
tament (casd, Vila, lant hotelier)? Simplu, cu 
cheia, nu? (raseteinfundatein public). Ei bine, 
imaginafi-vd cd dacd a[i fi Tn Project Eden, pentru 
a deschide acea u$d ar fi trebuit sd: 

1) Scoatefi mana din manusa (e iarna, nu?). 

2) Bdgafi mdnain buzunar. 

3) Gdsiti cheia. 

4) Scoateti cheia din buzunar. 

5) Jinefi o mdna pe clantd Tn timp ce cu 
cealaltd apropiati cheia de Tncuietoare. 

6) Bdgaji cheia Tn Tncuietoare $i Tntoarcefi 
de doud ori. 

7) Scoateti cheia si apasati in acelasi timp 
de clantd. 

8) Deschidefi u§a. 

Complicat, nu? Cam a$a stau lucrurile Tn 
Project Eden... 

In cazul Tn care dai peste o zond Tn care 
nu ai cum sd ajungi sau pur $i simplu vrei sd des- 
chizi usa de dinauntru Tn timp ce tu esti afara si 
la 10 metri distanfd de ea poti folosi cu Tncre- 
dere doud vehicule „ajutdtoare": rover-ul (un 
tanc Tn miniatura numai bun pentru a explora 
gdurile de $arpe Tn care se pare cd se ascun- 
de toatd lumea) $i fly-cam-ul (to fly - a zbura... 
glumesc, normal cd §titil). 

Cat despre partea de action... V-am spus 
cd pand la un anumit moment este, nu inexis- 
tentd, ci absolut neimportantd. Mai curmi viata 
unui paianjen prietenos care tocmai venea sd Tti 
prezinte cei 50 de plozi sau mai Tmpiedici cu o 
grenadd un bdtranel depravat din adancuri. 

Mai scra^nesti din dinji, mai umfli un pic muschii, 
mai potole^ti orgoliul de aventurier pur $i T}i vezi 
fericit de fuga prin nivel. Eh, chestia e cd armele 



Semnul international pentru „Nu-mi place de dumneavoastra, domnule!” 



E un joc trist, v-am spus? 
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sunt a$a $i a§a, dia multi, rdi $i urati mor repede 
$i e prea intuneric sd te bucuri de priveli^tea 
cadavrelor pana cand... Au bdietii dstia Tn joc o 
armd de Ti zice TimeShock (poate crea o „buld" 
ce Tncetine$te trecerea timpului $i pe tofi cei care 
se nimeresc Tn zond) ce creeazd un efect ase- 
mdndtor cu ce ati TntdlnitTn Max Payne. Com- 
binatd cu o altd armd (Tn special cu Extractor-ul 
care suge energia din inamici, a$a cum sugeau 
sangele poporului domnitorii dia rdi de mai 
demult, ca sd ai tu mai multd) efectul ob}inut este 
excelent. Imagineaza-ti 5 nervo$i (da' nervo$i, 
nu gluma... ca dupd o noapte Tntreagd de baut) 
Tnarmafi pand Tn gat care se chiiiinuie sa ajungd 
cu Tncetinitorul la tine Tn timp ce tu stai la doi pa$i 
de ei si le faci felul. Frumos, tare frumosl 

O altd diferentd majora dintre Project Eden $i 
cam orice alt joc existent este faptul cd Tn Project 
Eden nu pofi sd mori. Cum ai luat prea multe gloarv 
fe, POOFI, ajungi la ultimul REGEN activat si e$ti din 
nou gata de actiune. Asia demonstreazd Tncd o data 
ca cei de la Core au decis cd partea de action nu 
este atat de importantd Tn joc, cd degeaba pot sd fie 
j'demii de inamici cd tu tot nu poti fi Tnvins. $i Te Tntdl- 
nesti de multe ori Tn joc cu situafii Tn care te vezi cu o 
fdramd de sdndtate, asa cd ori sariTn gol, ori te pos- 
tezi Tn fata primului inamic si il grabesti Tnciudat sd ji 
dea o data cu bata aia Tn cap „cd nu am timp de 
pierdutl". Se ive^te a^adar aid o problema de ordin 
moral, astfel Tncat acei dintre voi care se §tiu mai 
influentabili sd afle de la mine cd Tn viata de zi cu zi 
ASA CEVA NU SE INTAMPIAIII (ce bine cd am 
spus asta, vreau sd am constiinta curata...). 


Pana sub pamant 

Despre partea graficd a jocului, numai de 
bine. Senzatia de lume pierdutd, sedusa si aban- 



§tiu nu e nimeni, §tiu, §tiu! ...imi dai 
ochelarii, te rog? 



Locul Tn care se desfa^oarS un quest dragu{ 


donata, orase murdare si Tntunecate, cotloane 
periculoase si vestigii arhitectonice Tnspaimdn- 
tdtoare este superb (asta daca gustati senza- 
jiile extreme) redata. Grafica este murdard, 
jegoasa, cu culori §terse $i, deh!, se potrive^te 
excelent jocului. 

Arhitectura nivelurilor combinatd cu efectele 
sonore si muzica Tntalnitd ici $i colo reprezintd cu 
sigurantd unul din pundele forte ale jocului. 

Sd nu uit sd va spun... jocul are si multi¬ 
player careTti da posibilitatea sd Tncerci un death- 
match (neinteresant), sd joci jocul de la un cap 
la altul aldturi de alti 3 prieteni (excelenta 
idee!!!) sau sd te Tntreci cu alfii Tntr-o cursd cu 
rover-ele (cel pufin haios). 



Nemuritorul, varianta Project Eden 



A§§§a... pe cine sa iau cu mine la chef? 


0 vezi pe japoneza aia? Te bagi tu sau eu? 

Timpul pentru concluzii... Project Eden aduce 
cu sine o adiere de aer proaspdt Tntr-un gen ce 
Tncepe sd devind din ce Tn ce mai plictisitor. Este 
o abordare extrem de interesanta a genului ac¬ 
tion/adventure $i, de$i are destule minusuri (unul 
dintre cele mai importante fiind probabil lipsa de 
personalitate a personajelor), reu$e$te sd creeze 
o atmosferd si un gameplay ce trebuie „gustate". 

De recomandat celor care au mult timp la 
dispozitie si preferd jocurile Tn care poti sd-fi 
impui propriul ritm de avansare, dar nici ama- 
torii de action nu ar trebui sd rateze acest joc. 

Mitza 

P.S. Doar doud lucruri mai am de spus: 
jocul poate fi jucat atat dintr-o perspective 1 'st 
person cat §i din una 3'rd person SI timpii de 
Tncdrcare din joc sunt atat de mici Tncat te 
Tntrebi la ce mai folosesc... 
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Classic Game Collection 



E timpul sa pui bazele unei colectii de jocuri 
clasice fara sa mai faci vizite pe la pirati! 



Dupa asta, jocul ia alt nume: 
Six Kingdoms: One Down... 

La lucru! 


D upa Mo$ Nicolae, ne-au mai ramasTn 
aceasta darnica luna Craciunul, Anul 
Nou, Revelionul $i CD-ul cu joe full pe 
care vi-l va oferi LEVEL de acum Tnainte. Va 
vom pune la dispozijie, pe rand, cate unul din 
jocurile cu adevtfrat valoroase, jocuri clasice, 
de colectie, care trebuie sa faca parte din ex¬ 
perience fiecarui gamer, mai experimentat sou 
nu, mai pasionat sau nu. Vor fi jocurile care au 
definit sau au inijiat cultura unui anumit gen asa 
ca, in viitoarele numere LEVEL, veji gasi, alaturi 
de revista, nu doar CD-ul cu demo-uri (care 
sunt bune $i ele, dar sunt... demo-uri], ci $i un 
CD cu varianta FULL (filme, muzica, voci) a 
unuia din jocurile care au fdcut ca nopfile mul- 
tor oameni de pe planeta asta s6 treaca cu 
viteza secundelor. Cu alte cuvinte (si ca s6 n-o 
lungesc prea mult...), noi, cei de la LEVEL, va 
oferim $ansa de a v6 construi o colectie ade- 
v<5rata de jocuri clasice, care nu au doar avan- 
tajul de a fi printre cele mai bune, dar ne mai 
zambesc si dintr-o alt punct, cam sensibil pentru 
gamerul roman. 

(pe sleau) SeTntampla cumva sa nu dispui 
de un Pentium 4 cu GeForce3, 256 MB RAM, 
HDD 40GB $i monitor de 21'. Si? Care e pro- 
blema? Adica nu ai voie sa joci nimic doar 
pentru ca PC-ul tau spune ca nu $tie mai mult de 
10 frame pe secundS? $>i daca te joci, esti 
oricum obligat sa instalezi jocuri mai vechi, pen¬ 
tru simplu motiv ca cele mai noi fac fife sau nu 
fac nimic... Acum, ai dou6 optiuni: fie faci rost de 
bani §i investesti la greu sub carcasa, fie citesti 
LEVEL Tn fimp ce jocul care pana ieri se 
dezarhiva de pe un CD bulgtiresc se instaleaza 
acum, confortabil, de la el de pe CD, cu tot ce-i 
trebuie (No more add-ons! No more cracks!). 


Sapte dintr-o lovitura! 

Pentru Tnceput, ne-am gandit c6 sezonul e 
prea rece §i c6 poate nu ar strica sa incalzim 
pu|in atmosfera cu un RTS Tn care magia se 
combina cu lupta corp la corp si cu o viguroa- 
sa conducere economics (de$i nici putinS di¬ 
plomats nu stricS, chiar dimpotriva...) 

Se poate ca pentru unii Seven Kingdoms 


s6 nu fie „top of the notch" in domeniul 
RTS-urilor, dar cu siguranta nu e de lepadat. 

Jocul te plaseaza undeva la inceputul se- 
colului al Xl-lea, darintr-o lume nu tocmai... pa- 
manteascS. Cu toate ca rasele prezente Tn joe 
sunt inspirate din istoria AntichitSfii $i a Evului 
Mediu (adicS jucStorul poate controla maiasi, 
egipteni, normanzi, vikingi, moguli etc.), lumea 
din Seven Kingdoms: Ancient Adversaries este 
una populate de creaturi superbe sau Tngrozi- 
toare, cu puteri nep6mante$ti, (troglodifi, monstri 
de piatra, pasari phoenix) si guvernata de for 
tele zeilor fiecSrui popor in parte. Nume ca 
Thor sau Isis apar in Seven Kingdoms cu tot cu 
consecintele impltcarii unor astfel de atotpu 
ternici in treburile pSmantenilor: crestere acce- 
leratS a populatiei, lovituri dumnezeiesc de 
puternice impotriva adversarilor sau scaderea 
loialitatii populatiei regatelor inamice. 

Desigur, ca sS nu vS prindeti urechile jucand 
7KAA, nu ar strica sa parcurgeti mai Tntai 
sectiunea de tutorial, care va va inifia Tn tainele 
acestui RTS, pentru cS Seven Kingdoms, Ancient 
Adversaries este cel pufin complex. Cei care au 
jucat Lords of the Realms II sau Age of Empires, 
ba chiar si Heroes of Might and Magic II sau III, 
vor Tntalni o multime de elemente familiare, dar Tn 
timp real, se intelege. Pe scurt, va trebui sa punefi 
bazele unui regat, sa construi|i o serie de clddiri 
cu diferite functii, fie militare, fie economice, fie de 
cercetare, s6 puneti pe picioare o armata si, Tn 
cele din urma, sa ramanefi singurii stdpanitori ai 
hSrtii. Clddirile se num<M printre acele asemanari 
cu jocurile mentionat mai sus, dar exista si cateva 
inovatii. De forturi, mine si piete ati mai auzit cu 
sigurantd, dar, pe langti acestea, hanul (Inn) - de 
unde pot fi recrutafi mercenari pe diferite 
specialitati (luptator, spion, lider etc.) si Tower of 
Science (cladirea necesar6 inventfirii $i 
TmbunStStirii armelor) sunt absolut indispensable 
pentru terminarea jocului. De altfel, nu e nevoie sa 
va dau aici toate detaliile despre unit5file, rasele 
si cl6dirile din joc, pentru c6, dup6 ce ati instalat 
Seven Kingdoms AA, veti avea la dispozitie o 
enciclopedie foarte detaliata, cu imagini $i texte 
mai mult decaf sugestive, cu ajutorul ctireia veti 
putea Tntelege la perfectie mecanismul jocului. 


Daca nu $titi Tnca, Seven Kingdoms e ste o 
productie a celor de la Enlight Software 
care sunt „vinovati" $i de Capitalism, ceea ce Ti 
confera multa complexitate. Resursele (bani, 
mdneare, fier, lut etc.) trebuie folosite Tntr-un 
mod foarte balansat, fara a scapa din vedere 
nivelul loialitatii supu^ilor. Si cu asta gata... v<5 
las s6 descoperifi picanteriile, sarea $i piperul 
care fac din Seven Kingdoms un joc apreciat, 
chiar un RTS clasic. 

Game on! 


Mike 
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Extra pe CD-ul 7KAA 


* Manualul Seven Kingdoms: Ancient 
Adversaries Tn format PDF 

* 2 demo-uri: Industry Giant si Liberation 
Day 

* Warbirds (on-line WWII flight simulator) 


Colectia continual 
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Cateva 


o viata mai buna... 


P roject Eden nu este un joc FOARTE lung, 
dar in schimb este extrem de complicat. 
Dupa ce mi-am pierdut atatea nopti pri- 
begind prin niveiuri, m-am gandit c6 poate un 
walkthrough i-ar ajuta pe unii dintre voi. Din pa- 
cate, rezolvarile puzzle-urilor fiind destul de 
Tntoriocheate, mi-am dat seama c6 un astfel de 
walkthrough ar fi ocupat pe pufin jumdtate 
de revista $i cum a$a ceva nu se 
poate... 

M-am decis astfel 
$5 v<3 sprijin prin cateva 
indicatii, nu foarte 
multe dar de baza, 
care sper s5 v<3 
ajute la ducerea la 
bun sfarsit a 
jocului. 

Mai e de 
mentionat faptul 



ca urmatoarele indrumari, chiar daca au fost 
concepute s6 nu „dezv5luie" nimic din 
„pl<3cerile" jocului, $-ar putea s5 eonfind cdteva 
pasaje care sa strice cateva din surprizele 
oferite de joc. Citifi deci cu atenfie! 


- Pentru a juca Project Eden dintr-o 
perspective 1 'st person apasafi tasta F3. 

-Jocul nu poate fi pus pe PAUSE pentru 
simplul motiv ca producatorii nu au introdus o 
asemenea facilitate". Daca nu cvefi incotro, 
ascundefi-v<3 Tntr-o zond sigurd §i salvafi jocul. 

- Dac6 doriti $6 ie$ifi pentru un moment din 
joc folosind alt-tab-ul trebuie sa aveti more grija 
pentru ca o asemenea „ac}iune" poate duce la 
aparifia unor probleme neplticutein joc. 

- Chiar daca in Project Eden nu poti sa 
mori, este recomandat sa salvati cat mai des 
(ori de c6te ori reu^ifi s<3 treceti cu bine de un 
puzzle sau de un monstru mai greu de invins). 
Nu de alta, dar este extrem de stresant sa fii 
nevoit s5 iei un puzzle, $i a$a complicat, de la 
inceput. 

- Incercati sa culegeti item-urile din joc cu 
un singur personaj, deoarece inventory-ul (spre 
deosebire de alte facility) nu este unic pentru 
Tntreaga echip6 (ceea ce inseamna ca daca 
un personaj culege un anume item doar el il va 
putea folosi). 

- Atat Rover-ul cat $i FlyCam-ui au limitele 
lor. Spre exempiu, Rover-ul nu poate trage 
cat intr-o tinta aflatS foarte aproape de el (e 
de menfionat faptul c6 Rover-ul are la dispo- 
zitie o arma destul de puternica], iar FlyCam-ul 
nu poate cobori mai jos de b'anumitd inSlfime. 

- In Project Eden nu poti $<3ri. $tiu c6 pare 
cel putin ca un mare bug, dar va asigur ca nu 
este asa. Fiecare puzzle este facut Tn a$a fel 
incat nu este nevoie sa sari in nici un loc din 
nivel pentru ai da de cap (de$i asta ar fi simplificat 


54 


www.level.ro 















Walkthrough 


LEVEL 



Tr 


uneori puzzle-ul). 

• Chiar dac<5 numai Amber poate Irece fo 
r6 probleme prin foe, curent electric, aburi etc., 
exista unele situajii (putine, e drept) in care pu- 
tefi trece prin astfel de obstacole $i cu ceilalfi 
membri ai echipei. 

- Daca dore$ti ca doar cativa dintre mem- 
brii echipei s5 te urmeze, trebuie sa apelezi 
meniul personajului tau §i s6 u selectezi pe cei 
cu care vrei sa mergi mai departe. 

- Dac6 nu reusesti sa spargi codul unui ter¬ 
minal vei observe ca dupa cateva incerc6ri 
cercurile se invart din ce in ce mai incet. 

- Unele u$i se deschid cand te apropii de 
ele cu unul dintre personaje iar altele trebuie 
activate pentru a se deschide. 

- In cazul in care bezna te inconjoara 
activeazd lanterna fieedrui membru al echipei. 

- Distruge orice „power leech” intalnit, altfel 
unele butoane sau terminaie nu vor functiona. 

- Exists doud tipuri de turele in Project 
Eden : turelele fixate pe tavan $i cele fixate pe 
pamant. 

Cele fixate pe pSmant pot fi distruse doar 
dac<5 le love$ti cand sunt cu spatele la fine (dis- 
trage-le atentia cu unul dintre personaje, ascun- 
de-l apoi pe acesta §i trage in turel6 cu un per¬ 
sona j aflat in spatele ei). 

Turelele fixate pe tavan (cele mai 
puternice, de altfel) nu potfi distruse. Trebuie 
sa g6se$ti un terminal in apropiere cu ajutorul 
c<3ruia s6 preiei controlul asupra lor (cazin 
care poti scapa cu u$urinfa de inamicii din jur). 

- Daca vrei s6 selectezi o arma si iti a pa re 
mesajul „Not available” inseamna ca este vor- 
ba de o arma ce nu poafe fi folositd de mai 
multi membri ai echipei in acela$i timp. Uita-te 
care dintre personaje are selectata acea arma 
§i alege pentru acel personaj o alta arma. 

- Daca ai apasat pe un buton $i fi-a aparut 


mesajul No effect” nu dispera. Trebuie sa mai 
foci ceva inainte de a putea folosi acel buton 
cu succes. 

- De-a lungul jocului te poti intalni cu situafii 
in care daca tragi cu o racheta, sau cu altQ ar 
ma ce are raza de efect mai mare, aceasta sd 
dispara subit in momentul in care intalneste ce¬ 
va in cale. Daca te intrebi ce so intamplat trebuie 
sa iti aduci aminfe de faptul cd armele tale nu vor 
tTage niciodat6 asupra NPC-urilor sau a celorlalti 
membri ai echipei. iar daca tu tragi cu o racheta 
care afedeoza TOT pe o razfi de cdfiva metri in jur 
iar prin zona se gSsesc din intamplare $i niste indivizi 
din aceia amintifi mai sus... 

Daca va intrebafi care este semnificatia 
panourilor de control intalnite in joc citifi lista de 
mai jos: 

1) Albastru inchis = INCHIS (numai Cart¬ 
er poate accesa acest panou de control) 

2) Verde = INCHIS (oricine il poate activa) 

3) Albastru deschis — TERMINAL (poate 
fi accesat numai de Minoko) 

4) Portocaliu * ENERGIE (reface energia 
fiecSrui personaj care il activeaza) 

5) Galben — BATERIE (folose^te din ener¬ 
gia ta pentru a activa o anumitd masinflrie din 
acel nivel) 

In Eden Bunker culorile panourilor de con¬ 
trol se schimb6 dupa cum urmeaza: 

1) Albastru inchis — INCHIS (numai Car 
ter poate accesa acest panou de control) 

2) Portocaliu/ro^u = TERMINAl (poate fi 
accesat numai de Minoko) 

3) Albastru deschis = ENERGIE (reface 
energia fiecarui personaj care il activeaza) 

- In ultimele niveluri apar niste monstri care 
potsa „agate” personajele tale (Tn afarfi de 


Amber). Acesta nu ii va drumul „prazii” sale 
decat in momentul in care unul dintre ei este 
mort. De evitat! 

- Mai tarziu in joc apar un fel de paianjeni 
care nu sunt atat de periculo^i vii cat de peri 
culosi sunt morji. In momentul in care un astfel 
de monstru dS ohffescul sfarsit lasa in urma 
sa cateva „pungi'' cu acid care explodeaz<3 
cand te apropii de ele. Aveti grijd, deoarece 
aceste „pungi” pot lua dintr-o lovitura jumatate 
din viata personajului pe careil controlezi. 

- Desigur, loti ace$li monstri care mai de 
cate mai periculo^i devin u^or de eliminat in 
momentul in care ai obtinut superba arma 
numitft TimeShock. 
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A§a arata un joc frumos - Saboteur 


at<3 cS a sosit vremea mea. Este timpul s6 
va aduc la cunostinja si eu cateva amQnunte 
legate de universul jocurilor mele. Sper ca 
memoria sa nu-mi joace feste si sa reusesc 
s3-mi amintesc cate ceva din ceea ce am jucat 
la viata mea. Jocurile pe care le-am jucat pri- 
ma data au fost, la fel ca orice copil de pe lu- 
mea asta, cele din fata blocului: prinsea', as- 
cunsea', cornete de tot felul, inclusiv cu bold, 
chiusoare, pra^tii, fumigene etc. Insa nu cred ca 
acestea v-ar interesa prea mult. Toti am trecut 
prin aceasta faza si cu siguranffi c6 am rdmas 
cu amintiri placute, alfii au mai ramas si cu sem- 
ne pe via|6 de la capetele sparte, mainile si 
picioarele rupte. O adevarata revelajie pentru 
mine din acea perioada este fotbalul, pe care 
il mai practic si astfizi la nivelul „profesionist" 
din spatele blocului. $i am mai ramas cu ceva: 
cu o cicatrice la nivelul tamplei cSpdtata la re- 
velionul lu' '93. Urmfiri fiziologice nu prea sunt. 
Da' tu cine e$ti? C<5 nu te vad prea bine... $i 
cum va spuneam prin '91 aveam 14 ani. Da' 
despre ce vorbeam? Ah, jocurile! Ce-or mai fi 
si alea? 


Primul contact 

Era o toamnS tarzie. Vantul tremura printre 
frunzele uscate. Copii nu mai erau pe afarS $i 
nu prea aveam ce face. M-am hotarat sa-i fac 


o vizit<5 unui bun prieten de-al meu. Nu-I mai 
vazusem de mult timp si nu $tiam ce s-a intam- 
plat cu el. Zis $i fecut. Mo infiintez la u$a lui 
$i-mi lipesc degetul de sonerie. Intr-un tarziu ras- 
punde mama lui lonut. „Sarut mana tanti, lonut 
e acasa?". „Cum sa nu, std $i se joacS. Fara 
sa-si dea seama femeia a rostit cuvantu! magic: 
„se joac6". Ne$tiind ce se poate juca lonuf sin- 
gur in casa, am patruns cu o nelini$te in suflet in 
camera acestuia. Surpriza mea a fost imensa 
cand l-am vazutin fata unui televizor alb-negru, 
cu o cutiuta ciudata in manft $i cu ni$te bare 
albe ce se mi$cau pe ecranul negru. Era un 
televizor Sport cu jocuri. Nu $tiu cafi dintre voi 
ati vfizut asa ceva. Televtzorul se vindea cu do- 
ua chestii care or fi strdbunicii joystick-urilor din 
ziua de asttizi $i avea implementat un joc cu un 
cerc pStrat ce trecea dintr-o parte in alto a ecra- 


nului. Existau doua niveluri de dificultate date 
de viteza cu care se mi$ca patratul. Se putea 
juca $i in doi, deci primul multiplayer pe care 
l-am v6zut. Semana cu tenisul, dar trebuie s6 
v6 ganditi ca jucatorul nu controla altceva 
decaf o bara verticab ce execute o singura 
mi^care: de sus in jos $i de jos in sus. Nu tre¬ 
buie sa va mai spun c6 ore intregi, pand noap- 


Look: 

Sunet: 


NOTA: 

Fatal... Tn altfi viaffi 
Alo, alo... se-aude ceval 


Gameplay: Prietenos, simplu, accesibil etc. 

Feeling: Vulcanic 

Impresie: Gata, cti m-am sdturatl 


I Titlu: 

| Gen: 
j Producdtor: 
Data aparijiei: 
Procesor: 
j Memorie: 
i Cerinfe minime: 


Sebah, dar mai simplu Seba 
I'm too sexy for my car, too sexy by far... 

Un el $i-o ea Tn focuri 
... $i-ntr-o zi din '77 s-a nflscut Domnia-mea! 

Mic, da' ducel 

RAR §i din ednd in ednd 

Una bucatfi femeie, una bucatCi butelcfi $i... atat. 


Cursele Tn Turbo Esprit 


Amefitul 


Pirates pe Commodore 
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tea tarziu, am r6mas Tmpreuna cu el Tn fata te- 
levizorul. A doua zi la fel, a treia $i a$a mai de- 
parte pana cand iubifii no^tri parinti s-au adunat 
la o $edinJ3 $i au hotarat ca nu mai avem voie 
la el decat duminica (pe atunci nu exista week¬ 
end). 

Al doilea contact... 

... a avut loc Tn generate, la ani buni de la 
prima experienta. De aceasta data a fast vor- 
ba despre un HC pe care-1 avea un coleg de 
clasa. Plecam de la scoala si mergeam la el 
acasa unde ne jucam Tnnebuniti, uitand de man- 
care, de lectii $i restul lucrurilor pamantesti. In 
acea perioada, Televiziunea Rom6n6 Liber6 a 
hotarat ca informatica este un domeniu de vii- 
tor $i au introdus o emisiune de vreo jumatate 
de ora in program. In aceasta, un domn la pa- 
truzeci si ceva de ani prezenta tot felul de pro- 
grame de grafica, de calcule etc. si avea, in 
cea mai mare parte a emisiunii, o sectiune de¬ 
dicate jocurilor. Spun Tn cea mai mare parte 
pentru ca, nu §tiu dacti v6 vine sa credeti, trans- 
mitea jocuri pentru HC pe televizor. Asteptam 
cu nerabdare emisiunea pentru ca legam ca- 
setofonul la televizor prin cablu $i mregistram 
jocurile pe care le jucam in disperare dupa 
aceea. Poate pare incredibil, dar vreo dou6- 
zeci de minute ecranul televizorului era plin cu 
dungi orizontale in nuante de gri si scofea niste 
sunete care-ti zgariau urechile. Cred c5 foarte 
multe lume si-a dereglat televizoarele atunci 
pentru c6 nu $tiau ce se Tntempla. 

Multe ar fi jocurile cu care mi-am umplut 
timpul pe HC, dar cu greu Tmi mai amintesc 
numele lor: Saboteur, Vec Le Mans, Dizzy, 
Turbo Esprit, Conan etc. 

In cele din urma, dupa Tndelungi rugdminfi, 
parinjii mei m-au binecuvantat cu un Commo¬ 
dore 64. Era o minunatie pe vremea aceea. 
Aveam $i floppy-disk de 5.25. Co$marul ca- 
setelor se Tncheiase pentru mine. Nu mai Tnju- 
ram c6, dupti ce am asteptat 10 minute sa se 
incarce jocul, acesta tot nu mergea deoarece 
era banda stricata. Diferenfa dintre HC $i Com¬ 


modore era destul de mare. Jocurile erau mull 
mai complexe, grafica altfel si, pe deasupra, 
era al meu. Nu trebuia $6 m6 mai due la altii 
sa md joc. In plus, mai aveam prieteni care 
aveau Commodore (dupa cum stiji jocurile de 
pe HC nu erau compatible) $i nu duceam lip- 
s6 de jocuri: Pirates. Elite, Last Ninja, Space 
Taxijumpman, Dynasty Wars, Impossible 
Mission si multe, multe altele, pe core nu mi le 
mai amintesc. 

Tehnologia moderna 

Numesc astfel perioada primelor PC-uri. 
Cu acestea am intrat In contact Tn liceu. Era 
deja un pasTnainte facut cu XT-urile prin Gorilla 
pe care-1 jucam cu Pepper Tn dracie (aceeasi 
reaefie am avut-o mai tarziu, tot cu el, cand am 
dat peste Worms). Drept sa v6 spun, nu era 
nimic Tn plus, poate Tn minus fats de Commo¬ 
dore, dar era vorba de feeling. Cu batranul 
286 a fost deja altceva. Atunci am dat de un 
joc care pur si simplu m-a fascinat: Prince of 
Persia. Aventurile prinfului au ocupat mult timp 
din orele mele de informatica. Daca stau sa 
ma gandesc acum nu era decat un arcade 
normal, cu momente dificile Tn care printul dis- 
p6rea din raza vizuala dupa vreo coloana, 
stalp, ceva, dar unde mai vazusem eu mi^- 
carile pe care le execute acesta cu atata 
gratie. Cand urea la urmatorul nivel se agafa si 
se balansa atat de frumos Tncat Tl puneam $6 
urce si sa coboare numai pentru a-l mai vedea 
o data. 

A urmat o perioada destul de trista pentru 
mine. Am renuntat la Commodore pentru c6 
am vazut altceva cu mult mai bun, dar totusi nu 
mi-am putut permite sa detin asa ceva. Cu toate 
acestea jocurile nu au parasit via|a mea. O 
muljime de prieteni $i-au cumpdrat PC-uri si am 
reu^it s6 joc la ei cam tot ce aveau. Ne pe- 
treceam dupa-amiezele, dupa ce scapam de 
scoala, cu tot felul de jocuri: Lion King, Bom- 
berman (seTncingeau adevarate campionate, 
cu clasamente, punctaje, retrogradari), Golden 
Axe, Tarzan, Stunt Master, Budokan. In ceea 


♦ ♦ 



Activision la tnceputuri 



Misiune Imposibila 



Aduce a Gorilla 

ce prive^te sporturile mai jucam un tenis, un 


Arcade Volleyball, mai tarziu si FIFA. Dar simu- 
latoarele sportive nu au devenit pasiunea mea. 
Preferam sa joc un fotbal pe terenul din curtea 
$colii decat sa stau Tn fata calculatorului. Sen- 
zatia lovirii mingii cu piciorul este mult mai pu- 



Dynasty Wars - tot Commodore Printul din Persia 


lanuarie 2002 


57 























LEVEL 


Game Universe 



Tarzan 



PlayStation §i Tekken 


ternica pentru mine decat apasarea unei taste. 

In schimb, simulatoarele de ma§ini mi-au 
placutlntotdeauna. Un Grand Prix sau Lotus 
jucam deseori. BineTnteles c6 a venit Need For 
Speed, din care, mai tarziu, Porsche-ul m-a Tn- 
cantat $i ma Tncanfa Tnc6 cel mai mult (Collin 
MacRae Rally 1 $i 2 nu au avut acelasi efect 
asupra mea). 

Din cand in cand mai Tncercam $i cate un 
ChessMaster, cand aveam ceva timp la dis- 
pozifie. Rtibdare aveam sa stau la el, dar nu 
prea era atractiv pentru ceilalfi, a$a c6 nu am 
reu$it niciodata mare lucru. 

Si PlayStation-ul a primit ceva atentie din 
partea mea. In special jocurile care se puteau 
juca Tn doi. Mortal Kombat, Street Fighter sau 
Tekken (in special ultimul) au fost Tncantarea 
multor ore. Curse cu masini nebune, golf sau 
fotbal, orice CD-uri ne picau Tn mana 
constituiau momente de fericire. 


Lume, lume, am si eu 
calculator 

Mai tarziu am avut si eu primul PC acasd. 
Acum nu mai depindea de ceilalfi ce jucam. 
Intervenise Tns6 altceva. Nu mai aveam timp 
pentru jocuri deoarece veneau examenele, 
venea facultatea. $i cu toate acestea nu a tre- 
cut timpul for6 ca eu sa stiu ce Tnseamna stra- 
tegiile: un Age of Empires si I si II, un Settlers. 
Erau jocuri pe care le consideram complexe. 
Am avut si Tncercdri de Caesar II, dar parca nu 
m-a atras atat de mult. Warcraft si Red Alert au 
mai stat $i ele ceva timp la mine pe calculator. 
Mai tarziu $i mult mai aproape de zilele noas- 
tre, dupd ce am intratin colectivul LEVEL, am 
dat de alte strategii bine realizate care mi-au 
menfinut apetitul pentru acest gen. Cossacks e 
fascinant prin numtfrul imens de unitafi pe care 
le puteam controla, prin felul Tn care le distri- 
buiam si le ordonam pe campul de luptd. 
Settlers IV $i Cultures au fost destul de dragute. 


Emperor: Battle for Dune are, Tn schimb, o tra- 
dijie Tn spate, o traditie pe care trebuie sa o 
respecte ^i la Tnaltimea careia cred ca s-a ri- 
dicat. Grafica 3D este de neegalat la acesta. 
Sunt curios cum va artfta Age of Mythology si 
dac6 va reu$i s6-mi schimbe aceast^ impresie. 

I've seen the light 

First person shooter-ele au fost o adeva- 
rata revelafie pentru mine. Nu am Tnceput cu 
Doom pentru ca nu am dat pe la nici un prieten 
de el, Tn schimb Quake a fost jocul pe care l-orri 
terminat de parca tinea de existenfa mea de 
atunci Tncolo. Senzatia de putere pe care mi-o 
dadeau armele cu care atacam „anima!ele'' 
din joc m6 pusese chiar pe ganduri. Incepu- 
sem sa md Tntreb de efectele pe care le are 
violenfa din jocuri asupra mintii mele. Acum, c5 
sunt mai batran, pot sa trag si o concluzie: „Da". 
Nu am ratat nici Wolfenstein, dar poate cel 
mai mult m-a Tncantat, mai tarziu, Half-Life. Fee- 
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ling-ul din Half-Life m-a fascinat de-a dreptul. 

Un feeling parca mai puternic ii are Counter* 
Strike-ul ce m-a cucerit de la incepui. Probabil 
datorita faptului ca este un multiplayer. Am ju- 
cat o multime de moduri de Half-Life, dar ale- 
gerea mea ramdne aceeasi. Un joc atat de 
simplu, dar cu atata energie. De acelea^i pre¬ 
mise s-ar bucura si Delta Force, dar cu rezultate 
mai pufin spectaculoase. Project IGI, Opera¬ 
tion Flashpoint (o atmosfera militara excelent 
creatd), No One Lives Forever, toate au fost 
mai multsau mai putin gustate. 

Cineva spunea odata c6 lucrurile simple 
sunt cele frumoase. Poate tocmai din cauza dic- 
tonului de mai sus nu m-au alras niciodata RPG- 
urile. Sa nu credefi insa ca mi se par prea gre- 
le, dificile etc. Nu, nu e vorba de asta. Pur $i 
simplu md plictisesc Tngrozitor cand vad zecile 
de magii, zecile de obiecte, unul cu +1 altul cu 
+2. Cred ca bataliile din RPG-uri sunt cele ca 
re m-au indepartat cel mai mult de acest joc. 
Adica, omori doua sute de idiofi mai slabi ca 
tine numai ca sa te Jevaluiesti" $i ca sa omori 
dupa aceea alti doua sute ce raman iara^i mai 
slabi ca tine. Probabil este o viziune simplista 
asupra genului, dar c'est la vie. In schimb, jo- 
curile tactice care au si elemente RPG-iste ma 
atrag destul de mult (mai nou de acest tip este 
Original War, ar mai fi $i Kingdom Under Fire, 
din care se putea face insa mult mai mult). 

Din randul jocurilor adventure a$ vrea sa 
scot de la Tnceput Arcatera (un quest cu ele¬ 
mente RPG care mi-a mancat efectiv nervii), 
dar altfel quest-urile reprezinta un gen pe care 
ham apreciatintotdeauna. Seria Myst este una 
dintre favoritele mele, desi grafica prerenderi- 
zata i-o facut pe multi sa strambe din nas. Myst, 
Riven $i Myst III: Exile mi se pare ca ar fi jocu- 
rile care reinventeaza miturile. 5unt jocuri inteli- 
gente ce necesita putina glagorie (adica nis- 


caiva creieras) pentru a le termina, si tocmai 
de aici vine $i distractia. Ar mai fi Dragon Ri¬ 
ders: Chronicle of Pern a carui storyline mi s-a 
parut excelent si a carui continuare o astept. 

In ceea ce prive$te tactica militara, am 
trecut destul de repede peste primul Com¬ 
mandos. Dupa primele doua misiuni nu l-am 
mai jucat. Am luat o pauza de jocuri (deh, exa- 
menele), iar cand am revenit nu m-a mai atras. 
Pana la aparifia celui de al doilea a venitinsa 
Desperados pe care l-am terminat. M-a atras 
atmosfera de western a acestuia si, deschi- 
zandu-mi apetitul pentru acest tip de tactica, am 
jucat dupa aceea §i Commandos ll-ul. Rezul- 
tatul l-a}i vazut in review-ul de luna trecuta. 

S-a dus si dus a fost... 

... timpul pe care l-am avut la dispozifie 
pentru a va vorbi despre umila mi persoana. 


Arcatera, un joc de care sa fugiti 

Probabil multe ar mai fi de spus, pentru ca multe 
nu au fost spuse si au fost uitate. Cu o licdrire de 
speranta ca nu v-am plictisit prea mult, nu v-ati 
smuls parul din cap $i nu m-ati injurat prea tare, 
inchei aceste randuri. Si, daca nu v-a(i saturat de 
palavrageala mea, promit sa ne mai intalnim in 
paginile revistei fara sa va mai innebunesc cu 
faptele de vitejie care mi-au umplut pana acum 
existenta. La buna revedere. 

Sebah 



Primul Myst 



Ultimul Myst 



Ultimul Dune, arta strategiei 
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Acosta este la rGndul lui un 
MOD single-player de Half Life Tn 
care acfiunea se petrece pe apro- 
ximativ acelea$i teritorii ca Tn origi¬ 
nal, adicti Black Mesa. Singurele 
diferenfe sunt la capitolul dificul- 
tate, unde e clar c6 nivelurile sunt 
mult mai grele dec6t m-am a$teptat. 
Povestea e aceea§i, doar c6 e$ti un 
om de serviciu $i nu om de $tiinf5. 
Chiar dacd este mai mult un alt 
Half Life, tot am jucat cfiteva ore 
bune ffirfi s6 m3 plictisesc. Parerea 
mea e c6 meritfi. 



Frontul rusesc Tn materie de jo- 
curi se afirmti $i el pe linia conver- 
siilor si modalitflfilor de Half Life. 
La acest mod se lucreazfi de ceva 
timp $i se poate spune ca la prima 
vedere aratfi bine. 



Va fi de multiplayer, iar acfiunea va 
fi localizatti undeva pe frontul ruso- 
german, Tn Al Doilea Rdzboi Mondial. 



Putefi vedea modelele pe site-ul 


L J 



In runda a doua, mortii sunt ceva mai vii, 
probabil din cauza aerului rece de munte 


B una seara, copii. Pentru c6 afi fost 

cuminfi, Mo$ Crticiun v-a mai adus Inca 
un episod din mod-ul Half-Ufe horror si 
pe alocuri terror. They Hunger . Pe Iang6 
acesta, dacd r<5m6nefi cuminfi $i vii o perioada 
bine determinate de timp, veti primi un set de 
jucarii autentice „They Hungered dar acu$ e 
s6tui", cu setul de creiere $i bateriile Incorpo¬ 
rate. JucSriile dispun de coloana sonora, adicS 
voci, care vor repeta necontenit pentru satis- 
facerea nevoii de suspans, acela$i $i acela$i 
lucru: „De ce ne e foame'?", „Hai la mama", 
„Unde e$ti m6 cerebele?", „Distrugel!!I", 

„Ham, Ham. Ham" - varianta buldog, 
respectiv „..." - varianta „Secfia 34 de politie" 
Ca bonus, 6oc6 rdspundeti corect la Intre- 
barea „Unde esti, m6?", veti primi premiu un 
set de cufite de buc6t<5rie din material inoxi- 
dabil, In spate. Nu uitati eft „Mos Craciun e cu 
voi, yeah man!" precum si s<5 vizitafi magazinul 
de piese auto „Sania" de pe Calea Mosilor. 


Am urcat la etaj si... 

Povestea continue cu... „Creierul din spa- 
tele afacerii nu era unde ar fi trebuit sa fie. Ma 
tot Intreb oare cum de nu am putut sfl-mi dau 
seama de asta dec6t atunci c6nd am calcatln 
el. Era Imprastiat peste tot. Folosind criterii pre¬ 
cum dimensiunile si amprenta ADN, am rtimas 
surprins, c6ci rezultateleTnclinau ctitre o 
blonda, dar cand am deschis ochii $i am rea- 
lizat ca eram In sediul politiei, m-am prins: era 
seriful. Acum stau si privesc la toaleta plinti 
de... apa, la revista de pe pat care nu-mi pla¬ 
ce, $i restul lucrurilor din celula de politie, adica 
peretii. Ah, daca as fi avut o umbrela... Dar 
n-am. Zgomote... Se deschide o ni$<3 In perete 
prin care vdd ce se Intampls In sectie. Seriful 
Impreuna cu acolitii lui, cu tofii acreierifi, uci- 
deau f6r5 milfl o serie de indivizi care au In- 
drftznit $6 trdiased. Hopa, daca aparentele nu 
m6 Inseala, e randul meu. De ce mama mirarii 



Cred ca mi-a ramas ceva Tn gSt... Cuibu§orul de nebunii 
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La capitolul Quake III Arena, an- 
samblul de modalit6fi Tl Tnso|e$te 
destul de Tndeaproape pe cel de 
Half Life. Maldavria este un mod 
de Quake III Arena unde lumea 
fantasy $i Tnalta tehnologie se Tradi¬ 
ng armonios dand na$tere unei 
popula(ii abundente de frag-uri. 
Ideea e simplti: trebuie s6-i faci 
praf pe ceilalfi, pentru ca o zei}8 
s6 controleze nu $tiu ce artefact 
pentru ve$nicie. Ce aratfi Intr-ade- 
vtir bine Tn jocul 6sta sunt armele, 
impresionante de-a dreptul. 


O noud versiune a modului de 
Quake III, Hunt, a fost lansatfi. 
Acest mod are dou5 alternative, 
single-player sau multiplayer coo- 
perativ $i singurul lucru pe care tre¬ 
buie sti-l faci este s6 omori cei do- 
ufl sute de mon$tri prezenfi $i s6 
aduni cele nu $tiu c6te artefacte 
ascunse pe peste tot. Engine-ul de 
Quake III fiind unul de valoare, e 
foarte posibil ca plictiseala s6 nu 
aparfi prea repede. Din partea 
mea, vi-l recomand §i pe acesta c6 
nu mti doare m6na. 


Un anume pre§edinte, nu spun care. 


core lovesc ca un ciocan hidraulic bine confi- 
gurat, buldogi care se gudura In timp ce Ifi des- 
chid butonierele, lego-zombie alctituifi din tot 
felul de combina}ii de arme Infipte-n cap, maini 
care ies nevinovate din stomac si picioare care 
$i-au deposit conditia, schelete care produc 
descarcari electrice de mare amplitudine si 
altii. Armele sunt $i ele ceva mai variate si pe 
langd cele din primul episod mai dispunem de: 
o cheie fixa de 50, ufilti pentru executii rapide 
$i de precizie, hdrlet de gropar pentru sadici 
refulaji si un minigun foarte usor de manipulat 
pe care vi-l recomand cu complimente din par- 
tea morgii. Grafica $i sunetul sunt sensibil modi- 
ficate, nivelurile foarte bine lucrate, uneori chiar 
pasionante Trecerile Tntre niveluri se fac pe ba¬ 
za unor puzzle-uri, care cer destul de multe ori 
foarte multd imaginatie. Va veti bloca de cate- 
va ori cate o ora-doua f6ra sa vedeti vreo po- 
sibilitate de iesire. Odatd am fost nevoit s6 Im¬ 
ping un scaun de la un capat la altul al nivelului 
pentru c6 alta posibilitate nu exista. Decorurile 
se Incadreaza In sfil, cu sanatoriul de criminali 
nebuni, sinistra casd a doctorului vinovat, labo- 
ratorul de la subsol unde exista un adevarat 
labirint plin de camere de tortura, toate atin- 
gandu-$i scopul de b<3gare In toti sperietii. Da- 
ca mai punem la socoteala ?i zgomotele care 
te Inconjoara de pretutindeni, reteta pentru o 
noapte plina de adrenalin^ este gata. 

lara va urma 

They Hunger 3 este $i el gata de ceva 
vreme si abia a^tept sa-i dau de capat. Nu $tiu 
ce va urma, deoarece primul episod se termi- 
na cu raderea sanatoriului de pe fafa paman- 
tului si cu ceva de genul: Jubitule, iubitule! Ce 
s-a Intamplat, ai avut un cosmar? Haide, scoa- 
!a-te. E tarziu?" si gata. Nu tu urlete $i strigSte, 
nu tu „De ce ne e foame?'', nu tu „Hai la 
mata’', nimic. 5a vedem... 

Locke 


aparenfele astea nu Inseala niciodata. Buf!I! O 
bucatd de zid din spatele meu zboar6 Impre- 
und cu patul $i revista care nu-mi placea chiar 
de nici o culoare. Sar, fug, si vad o masin6 cu 
aruncStor de rachete pe ea. In fine, intru din 
nou In mediul meu $i Impreuna cu polifistul viu 
care m-a scfipat, rezolv situatia." Eroul nostru 
salvator scapa ca prin minune din sediul politiei 
unde era captiv. Ins3 culturile de zombie au 
fost foarte productive anul acesta, si, dac6 tot a 
Inceput, e timpul sa $i termine cu recolta asta 
de toamnS. As a ca, In acest episod aproape 
toata actiunea se desfd^oara In cadrul unui 
sanatoriu de recuperare pentru criminali. Pe 
parcursul acfiunii, descoperim, In fine, cauzele 
pentru care altceva decat morti plictisitori nu 
mai vezi nicSieri. Probabil nu v-ar fi trecut nicio- 
datd prin cap ca este vorba de un experiment 
al unui profesor nebun, experiment care a 
scdpat de sub control. Nici mie. Veti asista la o 
serie de discutii si veti afla totul de la asistenfii 
rama$i normali si, respectiv, de la vreo 30 de 
magnetofoane Impr6$tiate peste tot. Sanatoriul 
este Intr-o frumoasa zona montana, asa c5 pu- 
teti sa va rupeti cateva ore pentru drumetii ^i 
relaxare Intr-un cadru natural exotic. 


Asemanari si diferente 

Personal, acest al doilea episod mi a pl6- 
cut mai mult. In primul rand este mai lung, iar 
mediile prin care circuli bucurd mai viguros or- 
ganul vizual. Se pare ca Neil Manke (cel ce a 
inventat $i produs toat<5 seria) a fost ceva mai 
imaginativ si a lucrat mai mult la el. Asema- 
narile cu They Hunger 1 tin In general de per- 
sonaje. Intreaga serie de patru tipuri de mon$tri 
este prezenta $i aici cu unele Tmbun6t6|iri destul 
de... absente. Armele din prima parte sunt pre- 
zente §i ele §L. cam atat. De aici Incolo, dife- 
rentele sunt destul de mari. Apar o serie de 
mon^tri noi, unii chiar fermec6tori: postal uci- 
ga^i, polifi^ti cfirora le poti vedea continQtorul 
deoarece fata lipse^te, Frankenstein-i supdrati 
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The Ultimate 
Human Body 2.0 


A tentie parinti! In randurile urmfitoare 

sunt descrise scene de violenta casnica 
feudala indianal Sange in excesl in 
exclusivitate, pentru admiratorii romantismului 
francez! 

Rajahul se plictiseste! Rajahul se plictiseste 
pana si de moarte... Rajahul este Tntr-o pas6 
neagra, in care absolut, dar absolut nimic, nimic, 
nimic nu-l mai poate impresiona. In fata orictirei 
tentatii, muschii fetei sale ramdn perfect imobili, 
ochii mohoraji si inexpresivi, iar paloarea 
obrazului sau nu vireazti nicicum spre rosu (din 
acest ultim indiciu deducem ca rajahul nu se 
indeparteaza). Pur si simplu, rajahul se plictiseste. 

$i cum se plictisea rajahul, In disperare de 
cauza, vine concubina sa preferata si intr-un dans 
lasciv, Incepe sa dea din buric. Rajahul, la fel de 
plictisit, o Tndeamnti „s6 dea josl". Desi violent de 
bruneta, copila de harem nu pricepe: „sa dau 
mai jos din buric? adica... maria ta vrei s5 fac po* 
dul?... sau genoflexiuni?". „Toalele!" scuipa scurf 
rajahul un rSspuns plictisit, plictisit, plictisit. Si da fa- 
tuca jos, „mai da josl" zice rajahul, si 66 fetuca jos 
si tot da jos la Indemnul stapanului sau, pana cand 
ramane de tot despuieta. Rajahul, insa, cu ochii 
deja holbati $i n6ri frematande, prinde a zbiera: 
„Mai da josl". Sarmana concubina, ce sa fac6? 
Robita bunului plac al stapanului s5u, face 
discret un semn catre cei doi harapi aflati la usa 
haremului. Harstl, taie cufitele lungi ale acestora, 
iar biata fatuca, de viu jupuita, continua so 
dansezeln fata stapanului sau. Se ridica aburi 
din trupul sau cald, rosu de sange, si doar ochii 
fara pleoape mai aminlesc de cea care era 
preferata rajahului. $i care acum este cu 
siguranta favorita nr.l dintre toate sofiile 
acestuia. Caci rajahul nu se mai plictiseste. 
Observafia I. Daca nu ati sesizat pana 


acum, va spun eu ca, Intr-un fel, presupunerea 
copilei s-a adeverit, caci, odata cu pielea, 
dansei i s-a dat jos si buricul. 

Observajia II. Celor care, oripilati de ran¬ 
durile de mai sus, li se pare deplasata prezenta 
acestora In revista noastra, le atrag atenfia ca 
„Regele se plictiseste" si „Rajahul se plictiseste" 
aparfin lui Victor Hugo, respectiv Alphonse Allais. 
Eu nu am facut decat sa plagiez, umil si 
epigonic. 



1,3 kite? Duduie, ramane-a§a? 

Cititorul se plictiseste... 

... oare este cazul sa mai continuu? Dar, Tn 
lipsa unui harem corespunzator utilat, fara indo- 
iala bunul nostru cititor va Tncepe sa se plicti- 
seasca (dupa ce termina din coperfa in co- 
perta Intreaga sa colectie LEVEL, bineinfelesl). 
Odata plictisifi, ce va ramane mai bun de facut 
decat sa ispraviti treaba pe care netrebnicul 
padisah, sau rege, sau rajah, a lasat-o doar la 
nivelul tegumentelor. 

Numai ca, in vremurile noastre de acerba 
exprimare a celor mai fistichii drepturi ale 
omului, dreptul fundamental la piele si tn ge¬ 
neral, la ochi, nas, gat, urechi, membre, organe 


interne, oase etc. nu mai permite, Tnsa, explo- 
rarea la propriu a corpului uman, asa precum 
o practica la timpul ei nobilimea feudala. 

Si aid vine ca lipit CD-ul multimedia u The 
Ultimate Human Body 2.0'. In cele trei sectiuni 
(mmm, ce sugestiv suna - „sectiuni"!...) princi¬ 
pal, s< anume: Systems Scanner, 3D Scanner, 
X-Ray Scanner, ve)i putea vedea tot ceea ce 
face din om ceea ce este. Ve}i putea da pie- 
lea la o parte si admira tridimensional sistemul 
muscular. Veti putea da apoi si muschii jos, pen¬ 
tru a arunca o privire asupra organelor interne. 
$i daca si acestea stau Tn calea privirilor voastre 
setoase de cunoastere stiinfifica, veti putea 
renunfa si la organele interne pentru a admira o 
tigva goala deasupra catorva sute de oase, in 
deplina splendoare a unui schelet perfect mo- 
delal 3D, ce poate fi privit din toate unghiurile. 


Un atlas anatomic? 

Unii, dat fiind pretul unei asemenea carti, 
Si-ar putea pune Tntrebarea de mai sus sperdnd 
ca CD-ul The Ultimate Human Body 2.0 or pu¬ 
tea fi o alternativa mai accesibila. De aceea 
precizez ca The Ultimate Human Body 2.0 
este adresat mai mult celor mai tineri si mai ne- 
cunoscatori dintre noi. Dar, prin animatiile, sec- 
ventele dinamice modelate 3D, prin explicable 
vorbite si prin baza mare de date in care ne 
sunt prezentate componentele noastre interne, 
The Ultimate Human Body 2.0 se dovedeste 
un produs multimedia atractiv, ce ne permite sa 
ne facem o imagine de ansamblu asupra 
alcdtuirii si functionarii corpului uman. 

$i chiar ca nu m-am plictisit deloc in cele 
cateva ore in care am studiat, cu deosebita 
placere, The Ultimate Human Body 2.0... 

Marius Ghinea 
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.. . » - ' - t LEVEL §i _ 

Continuam tombola organizata impreuna cu 
Best Distribution, oferindu-va ca premiu jocul RTS 

Original War. 



i 


in ce an se petrece actiunea din Original War? 
a) 2600 b) in viitor, peste 50.000 de ani c) acum 2.000.000 de ani 
RSspunsul Tl gasiti Tn articolul dedicat jocului din acest numar al revistei. 


Tombola LEVEL §i 

dlatFibetiea 

Decupati talonul ?i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Brasov. ^Q 2 


Nume, Pronumo: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judet 


Telefon: 

E-mail: 



Tombola LEVEL §i 


MONOSIT 

CONIMPEX 


GRANDPRIX 3 

2000“*son 



Continuam concursul organizat in colaborare 
cu Monosit Conimpex. Premiul este un simulator de 
Formula 1: Grand Prix 3 - 2000 Season. 

Care sunt cele doua circuite introduse in Grand Prix 3 - 2000 Season? 
. a) Monte Carlo §i Imola b) Indianapolis §i Sepang 
"f c) Monza §i Hockenheim 

RSspunsul il gasiti Tn articolul dedicat jocului din acest numarul al revistei. 


Tombola LEVEL §' 

Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Brafov. 1/02 ^ 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 




Tombola 


LEVEL 

Sony 



Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Syphon Filter 3”. 


Cum il cheama pe Impdratul cel rau din jocul 
Breath of Fire IV? 


1 


a) Ryu b) Windia c) Fou-lu 
Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 




Tombola LEVEL Si Sony 


Rdspundefi la tntrebarea alaturata, 
decupa{l talonul §i expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Bra§ov. 


i j 

1/2002 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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^cycLOPt^ 

HISTORY 

of the 

WORLD 


VERSION 2.0 


Ce se poate gasi In ceea ce autorii Tnsisi numesc: 
„The world's best-selling history encyclopedia"? 


H e-he, cand ajunge pe la mine vreun 
CD multimedia ce are drept subiect 
istoria, la ce credefi voi cd md uit eu 
inainte de toate? Este evident cd primele lu- 
cruri pe care le caut sunt referirile la istoria 
propriei noastre tarisoare. Nu existd test mai 
bun al seriozitdfii $i acuratefii cu care sunt rea- 
lizate astfel de produse multimedia decat felul 
in care abordeazd anumite evenimente din 
mult prea contorsionata noastrd istorie. 

History of the World 2.0mi-a u$urat mult 
munca de cdutare a referintelor despre Romania, 
deoarece are o intreaga sectiune dedicate 
istoriei statelor lumii. Bine, $6 nu vd Tnchipuiti 
acum cd in aceastd parte a History of the 
World 2.0 se intra in amanunte. Nu, istoria fie- 
carei tdri in parte este rezumatd crdncen, fiind 
redusd la cateva etape considerate semnifi- 
cative de catre autorii prezentei enciclopedii 
multimedia. Sau este vorba de etape despre 
care „autorii prez..." cred cd ar fi semnificative 
pentru eventualii utilizatori? In cercul acesta vi- 
cios intra in hora $i cuvantul manipulare? Discu- 
tabil, orice este discutabil... 

Deci, pe la 300 inainte de Hristos, dacii 
se a$azd in spajiul c-d-p (carpato-da...). Asa o 



fi, deoarece unii pdlifi de viziuni spun cd dacii 
s-ar fi dat jos la paralela 45 venind de la mia- 
zanoapte, din Hiperboreea. Da, dar cum se 
impaca asta cu cei care afirmd cu sigurantd cd 
dacii practicau neurochirurgia pe genunchi, in 
pe^teri, cu milenii inainte de Hristos? Md rog, 
sd trecem mai departe. 

Unde ajungem la introducerea crestinis- 
mului ortodox in Dacia, petrecuta pe la anii 
800, sub conducere bulgara. Neexistind nici o 
alta referire la introducerea cre$tinismului la noi, 
se poate crede (ce $mecheri!) c6 noi am fost 



cre^tinati la 800 de bulgari. Spuneti asta unui 
preasfinfit sau unui inalt preafericit $i-o sa-i cada 
potcapul din crestet, ca secerat de Necuratul. 
Si nici nu va mai fi prea extrem de fericit... 

Circul insa, nu se opreste aici, pentru ca 
imediat aflftm, intr-o succesiune deliranta, in 
doua froze, ca: ungurii lui Arpad au ocupat 
Transilvania, de aceea populatia romaneasca 
a migratin masa la est si sud de Carpafi, pu- 
nand bazele principatelor Moldovei $i Vala- 
hiei, Vlad Tepe$ a fost un principe valah al ca- 
rui obicei de a trage inamicul in teapa a inspi- 
rat pove^tile de mai farziu despre Contele Dra 


cula. $i cam atat despre Principatele Romane. 
Demential! Ce pacat ca $tefan cel Mare nu a 
inspirat pove^ti despre Pinochio $i/sau Scufita 
Ro§ie... L-am fi gasitin „cioclopedie"... 

Dupa cateva scurte referiri asupra jugului 
otoman §i a scuturdrii sale, se ajunge la Primul 
Rdzboi Mondial. ce aflam aici? Citat: Roma¬ 
nia occupied Transylvania, and was awarded this 
territory after the war ended." Pe scurt, foarte pe 
scurt, adevdrul poate fi spus $i a^a. Dar ce intele- 
ge din acest adevar un strain care habar nu are 
de amanuntele $i nuantele acestei chestiuni? Pdi... 

Ajuns la perioada celui de-al ll-lea Rdzboi 
Mondial, simt iar nevoia sd rup un citat din tru- 
pul scumpei noastre enciclopedii de istorie: „At 
the start of World War II Romania was occu¬ 
pied by the Germans. It then sided with the 
Axis powers and joined the German invasion 
of the Soviet Union in 1941. Romania was occu¬ 
pied by Soviet forces in 1944." $i aici se ter- 
mind WWII pentru noi. Vd dati seama ca 
pentru occidentali nu a existat niciodatd un 



23 August? Iar noi suntem in continuare 
asimilati ca aliafi ai Germaniei, si atat? 

Dar frazele care urmeaza imediat dupa 
cele citate anterior sunt bestiale. Sub titlul Com¬ 
munism", scrie negru pe alb: „ln 1945 the com¬ 
munists assumed power. Transylvania rejoined 
Romania from Hungary in 1947" De aici eu 
Inteleg cd in '45 comuni^tii $i-au asumat dificila 
sarcina a puterii, fdrd nici o mentiune in privinta 
faptului cd totul s-a petrecut sub ameninfare, si nu 
tocmai in '45, ci dupa convulsiile unor incercdri 
de menjinere a democratiei multipartinice. Mai 
departe nici nu mai comentez. Nu mai co- 
mentez nimic nici in ce prive$te History of the 
World 2.0, decat cd este un exemplu strdlucit 
de concizie in prezentarea faptelor istorice. Dar, 
intocmai ca la encodarea MP3, cand comprimi 
prea tare, materialul muzical aduce cu cel 
original, insd este mult, mult distorsionat. Asa cd 
mai bine vd las cu pozele. Mdcar sunt colorate. 

Marius Ghinea 
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talon de 
abonament 

Decupaji talonul din re vista, 
completati-l §i expediati-l 
Tmpreuna cu dovada plafii 
pe adresa loana BSdescu, 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov. 


J DA, dorescun ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


i 


_J 6 luni, la pre(ul de 400.000 
_l 12 luni, la pretul de 750.000 


platii NU VOR FI LUATE IN CONSIDERAREI 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Bra§ov sau prin ordin de 
plats tn contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Bra§ov. 

Pentru bugetari, plata se face 
Tn contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


Incepand cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Jude{ 

Telefon: 

E-mail: 


j 

SL 

o I 

= I 

s-l 

"I 

sj 

I 

‘I 

si 

m! 



Am platit...lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de platd nr .. 

_J Am mai fost abonat, cu codul. 

_| DA, doresc 


1/02 


Atenfie! 

Inainte de a efectua plata 
v£ rugam sa telefonati la redacfie 
pentru a va asigura ca mai exista 
in stoc revistele solicitate. 
(068/415158, 418728) 


Revista 

Pret 

Buca(i 

Total 

CHIP SPECIAL Retea 

70.000 lei/buc. 



CHIP SPECIAL Drivere 

60.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 1-6/2001 

25.000 lei/buc. 






(Ol 

W 


a: 

t 


Nu expedient reviste ramburs! 

Taloanele care nu sunt insopte de dovada plajii 
NU VOR FI LUATE iN CONSIDERAREI 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 
loana Bddescu, OP 2 CP 4, 2200 Brafov 
sau prin ordin de plata Tn contul Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO BANK Brasov. 


AmpIStit 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 

t .lei Tn data de.... 

.cu 1 mandatul po§tal nr.. 


Hi 




ot 



Tombola LEVEL ? 1 



.. 

Tombola LEVEL 


Tombola din acest numar va ofera ca premiu 
un simulator de Formula 1: 

FI Racing Championship. 

t Cu ce tehnologie au fost create traseele din 
FI Racing Championship? 

a) ADN b) FRF c) GPS 

Raspunsul se gase§te in articolul dedicat jocului din acest nurricir. 


§i 


Rdspundefi la mtrebarea alaturata, 
decupa^i talonul $i expediati-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


1 


1/2002 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

d 

< 

Loc. 

Cod 

Judef 


Telefon: 

E-mail: 
























































Console 



Vreau si eu un snowboard!!! 

t 

e facea ca intr-una din zilele in care 
iarna de abia incepuse s6 Tsi anunte 
venirea, o consols PlayStation2 tocmai 
poposea in redacfia LEVEL Amatorii de sen- 
zajii tari pe PC (gen ecrane albastre $i viru$i 
neprietenosi) din redactie au ridical din umdrul 
colegului $i au aruncat o privire nu tocmai ospi- 
talierti cutiei ce trona pe unul dintre birouri. Dar 
cum curiozitatea invinge Tntotdeauna (si ca sd 
nu fi carat de degeaba un ditamai televizorul) 
am purees, la fel ca $i ceilalti colegi, la a testa 
valabilitatea zicalei „PC, PC... da consolele.. 
uh, cum era zicala? 

Primul joc (ce joc!) pe care am testat tremu- 
rand |oypad-ul DualShock a fost, este si va fi SSX. 

Jocul a picat tocmai bine, dat fiind ca afara se 
pregatea sa ninga iar ddnsul trateazd un subiect 
perpendicular, paralel, oblic si intersectat cu z6- 
pada, $i anume snowboarding-ul (datul pe o pla¬ 
ca sofisticata combinat cu senzajiile tari date de 
sdriturile de la j'de metri de pe o stanca mai prie- 



tenoasa pe una mai ascufifa). A^adar, avem de 
ales dintr-o muljime de boarder-i mai mult sau mai 
pufin calificafi, fiecare cu specializarea sa (unul 
fuge mai repede cu placa la deal, altu' sare mai 
bine cu ea de pe bloc etc ), figura unica si grupa 
sanguina specified Suntem pu$i apoiin delicata 
pozifie de a alege intre a ne intrece cu alti cativa 
nebuni pe piste special amenajate, a ne demon- 
stra detenta Tntr-un concurs de sarituri si rasturntiri 
(de situatie, de placa etc.) sau a ne plimba lini^titi 
si nefugdriji de nimeni pe pistele mai mult sau mai 
pufin amenajate amintite mai sus. 

Problema care intervine aici este c6 Tn mo- 
mentul in care te-ai prins ce fac butoanele de pe 
pad si c6 stanga nu e dreapta nu vei mai putea 
Iflsa televizorul din ochi $i scaunul de sub sezut. 
Senzatia de viteza, fluiditatea mi$c6rilor $i, in ge¬ 
neral, sentimentul 6la copilaresc de „coolness" 
(ce cuvant prostesc!) potduce la reactii pa^nice 
de genul „Vreau $i eu snowboard!” (a se vedea 
inceputul articolului) sau un pic mai agresive gen 
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„Maine ma dau cu placa din bloc in bloc si fac 
o fazti ca aiaaaa!". Atenfie, deci! Alte senzajii 
tori se vor trezi Tn gamerul nostru in momentul Tn 
care va realize genialitatea si frumusetea trase- 
elor $i va intelege ca soundtrack-ul jocului este 
unul dintre cele mai bine alese (sau bune, punct) 
pe care a avut ocazia sa le dea drept hrana 
urechilor stftule de zbieretele vecinei. 

Jocul te tine in prizS cel putin cateva zile, 
dupa care se constatd insa o scadere a inte- 
resului fa|6 de cazaturile de la j'de metri. Nu 


v6 faceti griji pentru ca o pauza nu strica nici- 
odata si apoi cheful de zapada va reveni pes- 
te cateva zile la fel de puterriic $i de nestavilit. 

SSX poate fi jucat $i in doi in cazul in care 
sunteti noroco^ii posesori a doua pad-uri din ace- 
lea minunate §i aveti un prieten firav $i bland 
care nu se supara daca il mai scoate|i de do- 
u6, trei, patru ori de pe traseu. 

Acestea fiind spuse si revenind cu picioa- 
rele pe p<5m6ntul redactorilor seriosi tin sa va 
spun ca SSX este unul dintre cele mai „distrac 


five" ?i acaparante jocuri pe care le-am jucat 
vreodatd. Daca aveti un PS2 ar fi o crima sa 
nu acordati $i acestui joc $ansa de a se lafai 
pe televizorul vostru. 

Mitza 


LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Titlu 

SSX 

ProducStor 

Electronic Arts BIG 

Ofertant: 

Best Distribution 


Tel: 01-3455505 

^Consola PS2 oferita de Best ComputersJ 



La concursul LEVEL organizatimpreuna 
cu Best Distribution, jocul Total War: The 
Mongol Invasion Expansion a fost castigat 
de catre Costin Mihai Cristian din 
Timisoara. 

La concursul LEVEL organizatimpreuna 
cu Ubi Soft, jocul Mystlll Exile a fost 
castigat de catre Cocei Rdzvan 
Alexandru din Bucuresti. 

LEVEL si Sony au oferit 10 jocuri 
PlayStation Disney's Atlantis: The Lost 
Empire "urmatorilor: Petri$or Adrian 
(Medial, Tomo^oiu Paul (Calarasi), Cornea 
Sergiu Marin (Alba-lulia), Sisu Marius 
(Peretu), Borzan Ciprian (CisnSdie), 
Dragomir Marius Dan (Alba-lulia), Kavinschi 
Catalin (Bucuresti), Vasile Cristi George 
(Bucuresti), Zamfir Mihai Alexandru (Pite^ti), 
Zam$a Daniel (Buz6u). 

Ca$tigatorii sunt rugati sa sune la 
redactie 068-415158 sau 068-418728. 
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Console 



O poveste cu printese si 

D in pdcate, pand acum seria Breath of 
Fire IV, de$i, dupd cum se vede, a 
ajuns deja la a patra versiune, nu a 
avut onoarea $i pldcerea de a trece prin mai- 



Feti-Frumosi japonezi 

nile mele. $i dacd stau sd md gdndesc bine 
nici nu imi pare prea rdu, mai ales dupd ce am 
jucat aceastd ultima variatiune pe tema 
respirator fierbinfi. 

Pe scurt 

O oarecare prinfesd Windia se aventu- 
reazd Tn teritoriul inamic $i, bineTnteles, dispare 
subit. Sora ei, cuprinsd de nelini$tea frdteascd 
se decide sd-i calce pe urme. In primejdioa- 
sele sale peregrindri se Tntalne^te cu un tdndr 
enigmatic $i taciturn, pe nume Ryu, prin ale cd- 
rui vene curge pufin sange de dragon. Sau 
Fortd... sau $fortd... md rog, el $tie mai bine. Tn- 


tre timp (§i aici imaginafi-vd acea scend de film 
clasicd cu mutatul acfiunii in alt loc $i fraza „ln 
the mean time") un oarecare Tmpdrat Fou-lu £i-a 
adus aminte cd in urmd cu 500 de ani el std- 
pdnea aceste teritorii $i profitdnd de noua lege 
a retrocedarilor s-a decis sd-$i revendice 
drepturile teritoriale. Tn sd Nina $i Ryu nu vorTn 
ruptul capului sd pdrdseascd scena $i normal cd 
a$a se ajunge la inevitabilul conflict cu Fou-lu. 

Pe si mai scurt 

Ca Tn orice RPG, odatd cu siropoasa po¬ 
veste, jucdtorii se vor putea delecta aldturi de o 
serie de personaje dintre cele mai ciudate, de 
la roboti la caini-samurai, unul mai ciudat decaf 
celdlalt $i cu abilitdp dintre cele mai trdsnite. 
Sistemul de luptd este oarecum asemdndtor cu 
cel TntdlnitTn mult mai apreciatul Chrono Cross. 

Tn plus, $i probabil cel mai atractiv element, este 
posibilitatea a combine magiilem combouri. 
Astfel, pop lua doud magii, le une$ti $i poti obtine 
una mult mai puternica $i mai eficace. 

Din pdcate, dacd Tn ce prive$te povestea 
$i jocul propriu-zis, titlul se prezintd relativ bine, 

Tn schimb la capitolul tehnic (grafted $i sunet) o 
d<3 „Tn bard". Combinajia de 3D $i sprite-uri, de 
altfel specified consolelor, pare sd o ia razna, 
fdrd sens $i fdrd noimd, ajungandu-se la situatii 
Tn care nu mai pofi distinge detaliile. Cdnd pe 
piatd existd jocuri precum Final Fantasy sau 
Chrono Cross, mi se pare oarecum dubios sd 
te prezinfi cu o asemenea grafied. 

Un alt aspect, hai sd zicem frustrant, sunt 
quest-urile care abundd Tn tot felul de mini^ocuri 
unele absoluf ilogice $i de cele mai multe ori pla 
sate Tn locuri $i momente nepotrivite. Ca sd nu mai 
amintesc de faptul cd se abuzeazd de ele. 

Dacd suntefi fani ai consolelor, $i mai ales 
ai RPG-urilor dedicate acestei platforme, atunci 
poate cd veti gdsi compania acestui joc agre- 
abild. Dar poate cd vd va servi door ca Tncdl- 
zire pentru Chrono Cross sau Final Fantasy. 

Claude 
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Producdtor 

Capcom 

Ofertant 

Best Distribution 


Tel: 01-3455505 
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L una aceasta v<3 prezentam un film de 
acjiune $i aventura care v6 va incanta cu 
siguranta si va anima un pic zilele de s5r 
batori. In rolul principal joaca un actor pe care 
l-afi mai vSzut $i in alte filme de acest gen. Este 
vorba despre Jet U, un foarte bun cunosctitor al 
artelor marjiale. 


Povestea filmului este cu 
atat mai interesantd cu cat in- 
tervin $i elemente science-fiction. 
Jet Li joaca rolul lui Gabriel 
Yulaw, un ofifer de politie, a 
carui viaj6 ia la un moment dat 
ointorsatura cel pufin ciudatft. Se 
intampla ca un alter-ego al sau, 
care vine dintr-o dimensiune si un univers 
paralel cu cel in care traia Gabriel, incearcd 
sa-l ucidS. 

Faptul ca o proiecjie a sa din alta 
dimensiune il vaneaza pentru a-l ucide il 
determine pe Gabriel sa-si pun6 cateva 
intreb6ri. Acesta isi schimbS viziunea pe care o 


avea asupra realittitii §i incepe sa cerceteze 
raul care se ascunde undeva inlauntrul sdu. In 
cele din urmd, lupta dintTe cei doi devine o 
lupt<5 intre bine si rau, o Iupt6 intre noi si cei 
care stau in inconstientul nostru. 

Filmul are scene de lupta cu arte marjiale 
si efecte speciale inovatoare care vor adauga 
savoare povestii. 

Nu veti putea p<3r6si sala de cinema ftfrd 
a va gandi daca intr-adevar exists un univers 
paralel $i in ce masurS ar schimba acest lucru 
destinele noastre. 

Distribuit de InterComFilm Romania 
Data lansarii 11 ianuarie 2002 



arren Silverman (Jason Biggs), Wayne 
Le Fessier (Steve Zahn) si J.D. 
McNugent (Jack Black) sunt prieteni 
din clasa a cincea. Din copildrie, in liceu $i pa¬ 
ne in zilele noastre c5nd canta impreund in 
formajia „Diamonds in the Rough" acompa- 
niindu-l pe Neil Diamond, ei au fost nedes- 


partiti. Dar iat6 c6 intervine Judith, o domniJ6 
care se consider^ doctor psihiatru $i care este 
extrem de frumoasS. Frumusetea ei este intre- 
cuta numai de rftcoarea inimii prin care trece 
crivatul de la Intorsura Buzaului. Aceasta aparitie 
fermeefttoare il absoarbe pur $i simplu cu far- 
mecele ei neintrecute pe Darren, reusind s6 


rupa prietenia care exista intre cei trei nedespar- 
tiji (n.n.: Femeile, domne', femeile-s de vinal). 

La inceput, J.D. $i Wayne incearcS $6-1 
distragft pe Darren prin readucerea in prim- 
plan a iubirii sale din liceu, Sandy. Aceasta insa 
dore$te sa se calugtireasca, iar singura salvare 
pare a fi rapirea Zgripturoaicei cu faj<3 de in- 
ger $i inscenarea mortii acesteia. Numai in 
acest mod ar mai putea Darren sa scape de 
farmecele ei. Cei doi natafleti suntins<3 anihilati 
de cateva lovituri de karate ale Frumoasei 
Judith $i Zana cea Rea (aceeasi) il prinde din 
nou in ghearele ei pe Darren. 

Cand soarta pare pecetluitQ $i „Da"-ul fi¬ 
nal este pe cale de a fi spus, apare eroul din 
umbra: Neil Diamond. 


Distribuit de InterComFilm Romania 
Data lansarii 18 ianuarie 2002 
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D upd colinde, urdri de bine si sdnotate revin la bancul de leste al redacjiei LEVEL. Se pare ca 
mosu' a avut o desagd destul de mare. Au Tncdput foarte multe surprize pentru cititorii no^tri, 
atal din punct de vedere al materialelor informative cat si cele distractive. Ce sd facem? 
Incercdm $i noi din rdsputeri sa satisfacem o gama cat mai variata de doleante. $i multe dintre acestea 
incerc sd le rezolv in cadrul acestei rubrici. Dacd sunteti de alfd pdrere sau doriji informatii despre 
anumite produse, apelati cu incredere la bancul de testare al redacjiei noastre. 

BogdanS 


Thrustmaster 
Shock2 Ultra 
Analog 


GlacialTech Igloo 2300 


A cest nume s-ar putea nu vd spund foarte 
multe, dar produsul din spatele lui merita 
din plin toatd alentia. Esle vorba de un 
cooler destul de nou pe care Lam primit spre 
evaluare zilele trecute. El este fabricat de firma 
taiwanezd GlacialTech a fost special conceput 
pentru diferite tipuri de procesoare: Athlon 1,57 
GHz, Athlon MP/ XP 2000+ (1 67GHz), Pentium 
III ^i loale tipurile de procesoare Duron sau 
Celeron, exceptie facand Celeron-urile la 1,2 GHz 
sau mai mari. Calitatea superioard si designul, 
special conceput pentru o disipare cat mai efi- 
cientd a aerului, fac din aces! cooler un produs 
deosebit din punct de vedere al calitdjii. Suprafata 
destul de mare $i calitatea superioara a alu- 
miniului au un cuvdnl destul de greu in ceea ce 
priveste temperatura procesoarelor. Dimensiunile 
acestui cooler sunt de 70 x 60 x 51 mm si nece- 
sila o alimentare de 12V. Conform spuselor pro- 
ducdtorilor, acest model de cooler ar trebui sa 
aiba un numdr de 4.600 RPM, dar in urma tes- 
telor efectuate de noi, am reusit sa atingem chiar 
valoarea de aproximativ 5.200 de RPM. Acest 
lucru nu a fdcut decat sd md bucure, motivul fiind 
lesne de injeles. Mi-a$ lasa cu cea mai mare 


incredere procesorul Tn „mainile" acestui cooler. In 
ciuda numdrului de rotatii foarte mare, nivelul de 
zgomot produs de acesta este destul de scazut, 
situdndu-se undeva in jurul valorii de 38 dBA. In 
cazul Tn care aveji de gdnd sd vd overclock-aji 
procesorul, acesta va face fata fdrd probleme 
unei supraincalziri. Masa de aer pe care acesta 
reuse$te sd o pun6 in mi§care este de 26 CFM. 
Fixarea pe soclu se realizeazd in cele doud 
puricte cu ajutorul unei cleme (GlacialTech EZ 
Clip) din otel putin cam dur, dar lotu^i nu este 
nevoie de unelte (surubelnite, topoare, drujbe etc.) 
pentru montarea cooler*ului pe procesor. Modelul 
de fatd are miezul din aluminiu, iar la baza lui 
(adica la contactul cu procesorul) existd o folie 
foarte subfire din argint pentru o mai bund 
conductivitate a cdldurii disipata de procesor. 


Alimentarea se face prin cei trei conductori 
direct la placa de bazd, prin intermediul unui 
conector de 3 pini. 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 

Producdtor 

GlocialTech 

Ofertant 

Tape Computers 

Tel 

N/A 

Prej 

14,70 USD (fflraTVA) 



T otul sta in trei cuvinte: controler de... PS2. 
Daca tot am vorbi! in acest numar despre 
o consold Sony PlayStation2, am hotdrat 
ca in cele ce urmeaza sd va prezint si un astfel 
de accesoriu $i pentru acest gen de platforma. in 
ultima perioadd am tot „trdncdnit" despre fel si 
fel de produse Thrustmaster, insd acesta este 
cu totul $i cu totul deosebit. El se 
adreseazd unui alt domeniu, 
de care noi sau eu, cel 
pujin, nu prea m-am lovit 
in ultima perioadd. Sd 
vedem totusi, in cele ce 
urmeaza, ce lucruri 
bune, rele sau 
asemanatoare 
caracterizeaza acest 
gamepad. 

Designul este 
foarte bine conturat. 
intr-adevdr, 

Thrustmaster Shock 2 
Ultra este construit dintr-un 
material foarte pldcut la 
atingere $i destul de fix in 
palmele utilizatorului. Din pdcate, amplasamenful 
butoanelor fafd de pozitia mainilor creeazd 
pentru unii un mic disconfort. Acest lucru se 
Tntdmpld in cazul in care gamerul care se joaca 
cu aceasta „scula" este de o vdrstd mai fragedd 
sau are palmele mai mici, atingerea unor anumite 
butoane devenind in anumite momente destul de 
deranjantd. Spre deosebire de controlerul 
standard ce insoteste PS2-ul, efectul de force 
feedback este mult mai bine pus la punct. Acesta 
se realizeazd cu doud motora^e mult mai 
sensibile si intro concordantd mult mai reald cu 
jocul in desfa^urare. Alaturi de cele 10 butoane 
de „fire" plus nelipsitul buton de turbo, se mai 
gasesc si cele doud mini-stick-uri cu ajutorul 
cdrora se obtine un control mult mai eficient pe o 
raza de 360 de grade. Acoperite cu o textura 
din cauciuc, acestea devin adevarate arme de 
control absolut. In functie de jocurile pe care le 
rulafi, acest gamepad poate fi setat sd lucreze 
ataf in mod digital cat $i in mod Jrue" analogic. 

In anumite situatii Tn care nu vd puteti decide in 
ce mod doriji sd funcjioneze, acesta se poate 
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configura cu ajutorul optiunii „Negcon", ce are 
rol de autonegociere $i sa selecteze modul ideal 
$i cdt mai confortabil pentru actiunea in sine. 
Daca tot veni vorba de autocontrol, D-pad-ul 
acestui model se prezinta intr-o formd cam 
nefinisatd, controlul acestuia pe cele opt directii 
realizandu-se destul de greoi. Fiind construit dintr-un 
material destul de dur, acesta raspunde cam 
anevoios la comenzi. Am intdlnit In anumite 
situatii, in care aveam nevoie de finete $i precizie, 
probteme cu acest tip de control si, deci, 
rezultatul nu a fost nici pe departe cel scontat. 
Fdcdnd din nou o paralela cu controlerul 
standard, in care D-pad-ul era impdrtit si complet 
separat pe toate cele 4 directii, la Thrustmaster-ul 
de fata acestea sunt unite $i stabilitatea acestuia 
este destul de precard. Cu alte cuvinte, acest 
produs nu se ridicd totusi la un nivel cdt de cdt 
profesional in ceea ce prive$te controlul 
$i fiabilitatea in cadrul anumitor 
joace. Din punctul meu de 
vedere, acest produs se 
incadreaza undeva 
in clasa medie a 
I acestui segment. 



Philips Web Cam Pro 3D 

N 


ecesitatea de comunicare din 
vremurile acestea create pe zi ce 
trece. Odata cu aceastd expansiune 
a ..cyberpdrdvldgelii”, $i producdtorii de com- 
ponente multimedia sar cu fel de fel de produse 
care mai de care mai pompoase, intr-o manierd 
de genul „Lasd, nu cumpara porcdria aia, cum- 
pdrd-md pe mine!”. $i Tn acest fel incepe rdz- 
boiul... Ce fel de rdzboi? Rdzboiul neincrederu 
$i al sutelor de mii de intrebari care tree prin 
mintea respectivului cumpdrdtor. „Sd imi cumpar 
modelul nu stiu care sau il iau pe celdlalt pentru 
cd e este mai ieftin $i imi pot permife?” Intrebari, 
intrebari, intrebari... 

In cazul in care nu suntefi hotdrd)i, vd pre- 
zint si eu un model de web cam, pe care merita 
sa il luafi in calcul in eventualitatea in care dorifi 
sa achizitionati un astfel de produs in perioada 
ce urmeazd. Web Cam Pro 3D, produs, dupd 
cum probabil v-afi dot seama §i din titlu, de cu- 
noscuta firma Philips, este un „aparat" multimedia 
destul de complex. Destinat in special celor ce 
vor sd comunice pe Internet $i s6 organizeze 
videoconferinfe, modelul PCVC750K are inclus $i 
un microfon. 

Ca principal caracteristici ale acestei ca- 
mere aminlesc rezolutiile acceptabile in modul 
video $i cel foto. 

Deci, cu alte cuvinte, pufefi sd v6 inregistrafi 
propriile filmulefe la o rezolutie de maxim 
640x480, iar pentru a imortaiiza o anumita 
scend, se pot realiza poze la rezolujii de maxim 
1280 x 960. In modul video, merits mentionata 
calitatea capturii imaginii. 

Acest lucru se realizeaza datorita numSrului 
ridicat de frame-uri, acestea situ6ndu-se undeva 



senzor intrS in actiune si intensified contrastul 
pentru suprafefele mai pu|in luminate 

Interfata dintre aceastd camera si computer 
se realizeazd prin portul USB. Acesta este un 
lucru deosebit prin prisma faptului cS nu mai este 
necesar un al doilea cablu pentru microfon. 

Software-ul care insofe^te acest produs este 
destul de complex $i variat. Pe IdngS tipicele dri- 
vere pentru Windows 98, Me $i 2000, pe CD se 
mai gasesc §i Text & Tables recognition - Xerox 
Pagecam .Video Mail, Ulead Photo Express, 
Ulead Photo Explorer, Digimarc Mediabridge si 
Interactive Gaming produs de Reality Fusion. 

In ceea ce priveste sistemul minim necesar, 
un Pentium II sau K6-II, cu 32 MB RAM, 50 MB 
spatiu pe harddisk, un port USB si o piaca de 
sunet ar trebuie sd fie arhisuficiente. 
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in jurul valorii de 60 de fps-uri. In ceea ce 
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Producdtor 

Thrustmaster 

priveste calitatea imaginilor, acesta este datd de 

Producdtor 

Philips 

Ofertant 

UbiSoft Romdnia 

prezenta unui senzor CCD, ce are rolu! de a 

Ofertant 

Atlas Computers 

Tel 

01-2316769 

controla canlitatea de lumind. In cazul in care vd 

Tel 

01-3227006 

Pref 

17 USD (fdrdTVA) 

aflafi intr-o camerd mai putin luminatd, acest 

Pref 

92,40 USD (fdrdTVA) 


Minimum System Requirements 

R edeschidem un vechi capitol al rubricii de hardware. Vremurile se schimbd. Producdtorii au dezvoltat foarte puternic segmentul de piafd dedicat end- 
user-ilor si oferta de componente, ca si prefurile, de allfel, s-a(u) mdrit. Apare Tnsa problema acelora dintre noi care, din pdcate, nu prea t^i permit sd 
achizijioneze un computer foarte puternic, sau sd arunce prea multi bani pe apa Sdmbetei (cum vreji...). Informajiile prezentate in acest tabel vd sunt 
oferite pe baza unor oferte din partea mai multor firme ce se ocupa cu vdnzarea de computere si componente hardware in Romania. Bineinfeles, 
componentele menfionate In configurable de mai sus nu sunt neapdrat „bdtute in cuie". Ele pot fi modificate in functie de necesitajile fiecaruia dintre voi. 
Sistemele incluse se incadreazd in trei categorii: sisteme sub 500 USD, sisteme sub 1000 USD $i sisteme peste 1000 USD. Alegerea e a voastra. 

BogdanS 
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Sisteme sub 500 USD 

Procesor 

Intel Celeron 700MHz 

AMD Duron 800 MHz 

Placa de baza 

Microstar 6368 

JETWAY 830CH 

Memorie 

64MB PC 133 DIMM SDRAM 

128 MB PC133 DIMM SDRAM 

Floppy Disk 

3.5", 1 44MB 

3.5", 1.44MB 

Hard disk 

10 GB 

T0GB 

CD-ROM/DVD 

Placa de sunet 

CD-ROM 40X 

integrate 

CD-ROM 40X 

integrate 

Placa video 

integrate 8 MB 

integrate 16MB 

Carcasa 

ATX MINI Tower 

ATX MINI Tower 

Ta statu ra 

Tastatura PS/2 

Tastatura PS/2 

Mouse 

Mouse PS/2 

Mouse PS/2 

Software inclus 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me 

A1 tele 

Boxe active 10W 

Boxe active 10W 




Monitor 

CRT - 14 inch 

CRT -15 inch 

Sisteme sub 1000 USD 

Procesor 

AMD Duron 900 MHz 

Intel Pentium III 1GHz 

Placa de bazd 

EPoX 8KHA+ 

Microstar 694D Pro-AR 

Memorie 

256 MB PC 133 DIMM SDRAM 

256 MB PC133 DIMM SDRAM 

Floppy Disk 

3.5“ 1.44MB 

3.5" 1.44MB 

Hard disk 

40 GB 

60 GB 

CD-ROM/DVD 

CD-ROM 52X 

CD-ROM 52X 

Placa de sunet 

Placa de sunet PCI 

Placa de sunet PCI 

Placa video 

TNT2 32MB 

GeForce2MX 200 32MB 

Carcasa 

ATX MIDI Tower 

ATX MIDI Tower 

Tastatura 

Tastatura PS/2 

Tastatura PS/2 

Mouse 

Mouse PS/2 

Mouse PS/2 

Software inclus 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me 

Sistem de operare Ms Windows 9x. Me 

Altele 

Fax-modem 56K 

Fax-modem 56K 

— 

Boxe active 100W 

Boxe active 100W 

Monitor 

CRT • 17 inch 

CRT-17 inch 

Sisteme peste 1000 USD 

Procesor 

AMD Athlon XP 1,5+ GHz 

Intel Pentium 4 1,7GHz 

Placa de bazd 

Gigabyte GA-7DX 

Compatibile cu Intel® 850MD, D850GB, 850MV, D845WN. 

D845HV 

Memorie 

256 MB PC800 RIMM RDRAM 

256 MB PC2100 DDRAM 

Floppy Disk 

3.5" 1 44MB 

3.5" 1.44MB 

Hard disk 

100 GB 7200 rpm 

100 GB 7200 rpm 

CD-ROM/DVD 

DVD-ROM 16X si CDRW 

DVD-ROM 16X si CDRW 

Placa de sunet 

Sound Blaster Live 

Sound Blaster Audlgy Platinum 

Placa video 

GeForce3 64MB DDR DVI7TVO 

GeForce3 TI300 64MB DDR DVI/TVO 

Carcasa 

ATX Middle Tower 

ATX Middle Tower 

Tastatura 

Tastatura PS/2 - multimedia 

Tastatura PS/2 - multimedia 

Mouse 

Mouse PS/2 

Mouse PS/2 

Software inclus 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me, 2000 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me, 2000 

Altele 

Fax-modem 56K; placQ de reCfea 10/100Mbps 

Fax-modem 56K; placS de retea 10/100Mbps 

- 

Boxe active 1000W 

Boxe active 1000W 

Monitor 

CRT -19 inch 

CRT-19 Inch 
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Intel Celeron 900 MHz 

AMD Duron 900 MHz Intel Celeron 1000 MHz 

JETWAY 694AS 

GIGABYTE GA-7VTXE GIGABYTE GA-OXETC 

128 MB PC133 DIMM SDRAM 

128 - 256 MB PC133 DIMM SDRAM 128 - 256 MB PC133 DIMM SDRAM 

3.5*. 1 44MB 

3.5“, 1.44MB 3.5", 1.44MB 

20GB 5400rpm 

20GB 5400rpm 20GB 7200rpm 

CD-ROM 40X 

CD-ROM 40X CD-ROM 40X 

integrate 

Placa de sunet PCI Placa de sunet PCI 

TNT 16MB 

TNT 16MB TNT 16MB 

ATX MINI Tower 

ATX MINI Tower ATX MIDI Tower 

Tastatura PS/2 

Tastatura PS/2 Tastatura PS/2 

Mouse PS/2 

Mouse PS/2 Mouse PS/2 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me Sistem de operare Ms Windows 9x. Me 

Boxe active 10W 

Boxe active 10W Boxe active 100W 

interfata de retea 10Mbps 

interfata de retea 10/100Mbps interfata de retea 10/IOOMbps 

CRT -15 inch 

CRT-15 inch CRT-17 inch 

AMD Athlon 1,2GHz 

AMD Athlon 1,4GHz, FSB266 Intel Pentium 4 1,5GHz 

EPoX 8KTA3+ 

Microstar (MSI) K7T Turbo (MS-6330) Microstar 845 Pro 

256 MB PCI33 DIMM SDRAM 

256 MB PC133 DIMM SDRAM 512 MB PC133 DIMM SDRAM 

3.5' 1,44MB 

3.5" 1.44MB 3.5" 1.44MB 

60 GB 

80 GB 80 GB 

CD-ROM 52X 

CD-ROM 52X CD-ROM 52X - CD-RW 16x10x40x 

Placa de sunet PCI 

Placa de sunet PCI Placa de sunet PCI 

GeForce2MX 400 32MB 

GeForce2 64MB GeForce2 64MB 

ATX MIDI Tower 

ATX MIDI Tower ATX MIDI Tower 

Tastatura PS/2 

Tastatura PS/2 - multimedia Tastatura PS/2 - multimedia 

Mouse PS/2 

Mouse PS/2 Mouse PS/2 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me, 2000 Sistem de operare Ms Windows 9x, Me. 2000 

PlacO de relfea 10/100Mbps 

Fax-modem 56K; placO de refea 10/100Mbps fax-modem 56K; placG de refca 10/100Mbps 

Boxe active 100W,Tuner TV& Radio 

Boxe active 1 00W, Tuner TV&Radio Boxe active 100W, Tuner TV&Radio 

CRT -17 inch 

CRT -19 inch CRT-19 inch 

AMD Athlon XP 1,7+ GHz 

Intel Pentium 4 2 GHz AMD Athlon XP 1,9+ GHz 

Biostar M7VIB 

Compatibile cu Intel® 850MD, D850GB, 850MV, D845WN, Asus A7V266-E 

D845HV 

256 MB PC2100 DDRAM 

512 MB PC2100 DDRAM 512 MB PC2100 DDRAM 

3.5" 1.44MB 

3.5" 1.44MB 3.5* 1.44MB 

100 GB 7200 rpm 

3 x Atlas 10K III, 36.7GB 3 X Atlas 10K III, 36.7GB 

DVD-ROM 16X si CDRW 

DVD-ROM 16X si CDRW DVD-ROM 16X si DVD-R 

Sound Blaster Audigy Platinum 

Sound Blaster Audigy Platinum Sound Blaster Audigy Platinum 

GeForce3 Ti300 64MB DDR DVl/TVO 

GeForce3 Ti500 64MB DDR DVl/TVO GeForce3 Ti500 64MB DDR DVl/TVO 

ATX Middle Tower 

ATX Tower ATX Tower 

Tastatura PS/2 - multimedia 

Tastatura PS/2 - multimedia Tastatura PS/2 - multimedia 

Mouse PS/2 

Mouse PS/2 Mouse PS/2 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me, 2000 

Sistem de operare Ms Windows 9x, Me, 2000 Sistem de operare Ms Windows 9x, Me. 2000 

Fax-modem 56K; placO de retfea 10/100Mbps 

Fax-modem 56K; placS de rejea 10/100Mbps Fax-modem 56K; placO de retfea 10/100Mbps 

Boxe active 1000W 

Boxe active 1000W, controler SCSI: Boxe active 1000W, controler SCSI: 

CRT - 21 inch 

CRT-21" sau LCD 17" iCRT-21" sau LCD 17* 
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Sony PlayStation 



D ragii mosului, ia ghiciji voi cu ce a trecut 
mo$u' pe la redacfia LEVEL? Pe langa 
multitudinea de produse ce vor fi pre- 
zentate in numerele ce urmeaza, ne-am pricopsil 
$i cu aceasta minunata consola PlayStalion 2. 

Ce stie ea sa faca v6 voi prezenta in urmStoa- 
rele randuri. Cred c<5 deja v-ati dat seama des- 
pre ce este vorba. Este vorba despre ceva diferil 
de un PC normal. Daca e bine sau r<5u, r<3mdne 
de vazul. Fiind unul dintre c.ele mai asteptate pro- 
duse ale anului, tehnologia de fabricate a aces 
tuia este impresionanta §i este in m6surfi s6 satis- 
faca orice sete de imagine $i sunet p6na si celui 
mai pretentios jucator. 

Din punct de vedere al graficii, care, sincer, 
este destul de bine realizata, are si cateva lipsuri. 
PlayStation 2 este capabila s6 afiseze imagini la 
rezolufii de 640x480 in modul NTSC pe un dis¬ 
play in format 4x3. Daca ar fi sa faceti o compa- 
rafie intre modul de afi^are de pe un PC si 
aceasta console, nu ve|i fi foarte impresionaji de 
imaginile afi^ate pe ecranul unui televizor. Nici 
nu am sperat ca un PlayStation 2 s6 ofere o 
calitate net superioara a imaginii, comparala cu 
cea VGA, dar cu ajutorul componentelor incluse 
$i cu un TV cu un ecran foarte mare, apare o 
imagine destul de buna. Foarte multe modele de 
PlayStation 2 afi$eaza imaginile cu 60 FPS-uri, in 
fine, o valoare destul de ridicata pentru o 
imagine video de calitate. In functie de modul de 
conectare la TV, exista foarte multe accesorii $i 


mufe pentru a realiza conexiunea cu PS2 ul. De 
exemplu, daca se accepla semnal de tip com- 
pozit, in cutie se gaseste o componenta pentru a 
transforma acest tip de semnal video. 

Sony PlayStation 2 este compalibil cu sis- 
temele audio 5.1 Dolby Digital atat pentru jocuri 
cal $i pentru playback-ul filmelor DVD. In prezent 
nu prea exista, iar jocurile cu suport pentru sunet 
pe 5 canale se gasesc inlr-un num6r foarte re- 
dus. Poate ele vor exista in viitor (unul destul de 
apropiat, sper). PS2 este full compatible cu de 
vice-uri USB. Orice poate fi conectat foarte u$or, 
tastaturi, M mou$i", chiar si modemuri. Orice model 
de tastatura sou mouse cu USB poate fi „agatat" 
si folosit imediat. In acest fel, in jocuri ca Unreal 
Tornament sau Quake vefi ca$tiga un control ab- 
solul. Acesta reprezinta un imens beneficiu in spe¬ 
cial pentru jucatorii de RPG-uri. De asemenea, 
alaturi de cele 2 porturi USB, se mai gasesc incd 
doi conecfori fireware. Acesfia sunt folositi in 
acest moment pentru a realiza un link intre doua 
modele de PS2 (un soi de re}ea), $i in acest mod 
se pot crea jocuri de multiplayer mult mai 
dinamice. 

Expansion bay este o alta facilitate oferita 
de PS2. In acest slot se poate conecta un 
harddisk $i, astfel, se pot realiza mai multe salvari 
sau seta o alta categorie de opfiuni. 

Procesorul este un model RISC (reduced 
instruction set computer) $i lucreaza la o viteza 
de 300 MHz cu un ^Emotion Engine" ce ruleaza 


2 

pe 128 de biji, la care se mai adauga un Bus 
speed de 3,2 GB pe secunda. Trecand in cea- 
lalta parte, in cea a imaginii, observam un sinte- 
tizator grafic ce ruleaza la 150 MHz. Langa 
acesta se mai gasesc 4 MB VRAM. Dupa cum 
am amintit $i mai sus, rezolujia afi^ata este de 
640 x 480, iar in mod interlaced" ea este de 
320 x 240. Paleta de culori este pe 24 de bifi 
(asta inseamna 16.777.216 de culori). In condi)ii 
speciale poate funcfiona ^i in modul pe 16 biti 
cu 65.536 de culori. Alaturi de acestea este 
activat si engine-ul de geometrie, care include: 
Anti-aliasing, Gouraud shading, 2-buffer, Alpha 
channel, Bezier surfacing $i Perspective correc¬ 
tion. Memoria sistemului PS2 este in valoare 
totalfi de 32 MB RDRAM. 

Coritrolerul de PlayStation 2 nu este nici pe 
departe unul dintre cele mai bune gamepad-uri. 

El se comporta exact ca $i modelul precedent 
Dual Shock de la PS1, singura deosebire fiind 
aceea ca fiecare buton este acum analogic. 
NefScandu-se nici o modificare, aceasta devine 
foarte usor de conholat pentru cei obi$nuiti cu 
controlerele de PS1. Frumos este ca apare un 
nivel foarte ridicat de interactiune intre jucator 
jocul in sine ($fi)i voi, un controler cu feeling face 
dintr un joc o experienta de neuitat). 

In cazul in care defineji cateva discuri DVD, 
le puteji rula fara probleme in DVD player-ul cu 
care vine dotata consola PlayStation 2. Atat ca- 
litatea imaginii c6t ^i cea a sunetului sunt de o 
calitate extraordinarS. Pentru enluzia$fii de „home 
theatre", sistemul include ie^iri audio prin cone- 
xiuni oplice. Din pacate, acest tip de cablu nu se 
gaseste inclus in pachetul standard, fiind nevoie 
sa i! achizifionaji separat. Daca tot vorbim de 
accesorii optionale, fin s6 va amintesc c6 pentru 
o suma destul de frumusica se poate achizifiona 
un joypad pe post de telecomanda. 

In concluzie, PlayStation2 ofera destul po¬ 
tential. De unii a fost numit chiar $i W PC Killer". 
Daca stam si ne gandim bine, producatorii au 
pornit de la aceasta premisa. Totu^i, sunt insa si 
cateva lucruri care contrazic aceasta afirmafie, 
parerea mea. LJna dintre ele ar fi rezolufia destul 
de mic6, iar a doua ar fi lipsa unui modem pen¬ 
tru conexiunea la Internet. Un astfel de dispozitiv 
costa Tnsa prea mult pentru buzunarul uni biet 
gamer roman. 

Cam atat despre PlayStation2 (pe langa 
jocurile de PS2 pe care vi le vom prezenta de 
acum inainte in LEVEL). Restul va ramane voua de 
descoperit... 
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Lethal Audio PC Card 


H ei DJ, dd muzica mai tare!!! pared a$a 
canta una din formatiile de pe plaiul 
noslru mioritic. Si cand ma uil la aceas¬ 
td „placd", imi zic cd respectivii ar acea ceva 
dreptate. Chiar imi pot permile sd Tmpdrtasesc 
muzica ascultald de mine si vecinilor mei. Acesl 
produs nu este o placd de sunet oarecare. Este 
o plac'd ce are rol doar de amplificare a sem- 
nalului (e pe post de stafie de amplificare). Mo- 
dul de instalare a acestei pldci este extrern de 
simplu. Dupd cum ati observat $i din fotografie, 
ea se monteaza (pentru sustinere) intr*unul din 
sloturile disponibile pe placa de baza. De 
exemplu, dacd aveti un slot ISA liber, desfaceti 
capacul din dreptul slotului si o montati foarte 
simplu. In situafia Tn care placa de baza nu dis 
pune de un asemenea slot sau este ocupat, pro- 
duedtorii s-au gandit $i la acest lucru. Clema de 
prindere de pe plocd este construita Tn asa fel 
inedt sa o putefi monta $i intr-un slot PCI. Well 
done. Odatd acest lucru Tmplinit, adied placa 
montatd la locul ei, un sfat de la mine: nu uitaji 
de alimeritare. Cdutati prin carcasa computerului 
vostru o mufd de alimentare (asemdndtoare celei 
de la harddisk-uri sau unitdtile CD-ROM) $i 



conectati o la acest dispozitiv. Aaaa, Tncd un lucru. 
In cutie am mai gdsil un cablu de conectare intTe 
aceastd placa si placa de sunet. Se conecteazd la 
placa de sunet in mufa corespunzatoare 
caracteristicii de „OUT", iar celdlolt capat la 
amplificator, la mufa cu optiunea JN". Toate bune 
$i frumoase. E timpul sa facem galdgie. Cdutati prin 
casd vreo doua boxe destul de mari cand zic 
asta ma refer la ceva de genul 100 -150 W, ;?i le 
cor recta Ji la mufele RCA separate penlru cele doud 
canale. Puterea maxima data de acest amplificator 
este de 2x40 W RMS (1600 PMPO). Impedanja 
de ie^ire este de 4 Ohm. Frecvenfa de rdspuns este 
Tntre 20 Hz si 20 KHz. La o privire mai atentd 


observam o conslrucjie destul de simpla a acesfui 
ansamblu. Totusi, ea nu duce lipsa de protectii de 
once fel, incepand cu cele de scurt circuit si 
terminand cu cea de supratensiune pe fiecare 
canal Tn parte. A^a-zisul manual al aceste pldci nu 
este nimic altceva decat o coaid format A4, Tn care 
sunt explicati foarte vag pa^ii de instalare. Totusi, 
producatorii nu au uitat sd mentioneze un aspect 
foarte important al functionarii acestei pldci. Minimul 
necesar de sisfem pentru a funejiona este un Pen¬ 
tium la 75 MHz cu 8 MB RAM. (???) Oare pentru 
ce are nevoie aceastd placa de un procesor ? 
Dacd stai si te gande^li bine ea nu are nici cea mai 
mied legdtura cu procesorul din sistem. Slotul Tn 
care so Tnfipt e folosit doar pentru susrinere. Deh, 
asta e. Poate dupd o perioadd o sd avem nevoie 
^i de un procesor minim pentru nu stiu ce tastaturd. 
Acestea fiind spuse, vd urez la cat mai multe chefuri 
^i la cdt mai purine reclamatii din partea vec.inilor 
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TYPHOON 3D ACOUSTIC FIVE 
SOUND CARD 

• 64 voice XG Capital Wavetable 
synthesis & 5.1 Channels Surround 
sound 

• Dolby Digital Sound In and Out 
connections for digital functions & 
Direct3D™ accelerator 

• 32bit PCI-based AC'97 version 2.1 
interface sound card* 

TYPHOON WEB CAM VGA 350 USB 

• Comply with the USB specification 
Rev. 1.1 

• True plug and play performance 

• Optical system: 1/3" CMOS sensor, 
progressive 350K effective pixels 

• Maximum resolution: 640 (h) x 480 (v) 

• Frame rate: 30fps @ CIF (352x288 ), 

10-15fps @ VGA ( 640x480 ) 


TYPHOON ACOUSTIC FIVE 
SURROUND SPEAKER SYSTEM 5.1 

• Real 5.1 channels, fully compatible 
with AC-3, DTS, THX 

• Enhanced Subwoofer Driver, Acoustic 
airflow design 

• Space-saving design 

• Dynamic Bass Boost, low distortion 

• High quality surround acoustic effect 


TYPHOON REAL FORCE WHEEL 

• Feedback technology: Immersion® 
TouchSense® Technology 

• Race Car designed steering wheel 

• Accelerator and Gear with metallic 
looks 

• Speed and Brake pedals 

• 8 direction View Finder 


TYPHOON, 150 % TEHNOLOGIE PENTRU 80% PRET! 
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GeForce 3 Under Attack: 
Power Magic Radeon 8500 



pargdnd continuitatea de pldci video cu 
a$a-spusele chipset-uri ^powered by 
nVidia", vd prezint cu aceastd ocazie un 
nou produs destinat in special jocurilor. In clipa 
in care spuneai ceva de accelerare 3D gandul 
Tfi era automat Tndreptat spre pldci GeForce care 
mai de care, $i cu cdt mai multe numere, dar din 
acest moment situafia este alta 
Avem pe bancul de test o noua placd construitd 
$i proiectata de cdtre cei de la Power Magic. 
Motorul grafic care std la baza acesteia, ford 
de care rezultatele de mai jos nu ar fi fost posibil 
de atins, este noul chipset ATI RADEON 8500. 
Dotatd cu 64 MB DDR RAM (double data rate 
memory), la care se adaugd si noua tehnologie 
TRUFORM (higher order surface), tehnologie ce 
evidenfiazd liniile personajelor §i a obiectelor 
3D, se creeazd o impresionantd senzafie de 
mi^care mult mai realists, lucru nemaiTntdlnit la 
aceste chipset-uri grafice. Rezolufia maximd 
atinsd este de nu mai pufin 2048x1536 Tn 32 de 
bifi. Aceastd placd, spun „gurile rele", a fost 
special concepufa pentru a lovi la vdrful 
piramidei Tn grafica 3D, condusd pdnd Tn acest 
moment de nVidia. Cum se va Tnclina balanta 
rdmdne de vdzuf. 

Atdt timp cTt nVidia a fdcut o alianfd cu Mi¬ 
crosoft pentru a implementa Tn chipset-urile sale 
GeForce3 fehnologia de programare vertex 
shader $i pixel shader, $i cei de la ATI au venit cu 
ceva idei mai promifdtoare $i considerd chipset- 
ul Radeon 8500 mult mai „smarf" decat cele 
fabricate de nVidia. „Smartshader" reprezinfa un 
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nou pachet de instrucfiuni, Tn numdr de 12, ce au 
fost incluse in noul chipset (Procedural deforma¬ 
tion, Geometry compression, Morphing, Fur ren¬ 
dering, Skeletal animation, Keyframe interpola¬ 
tion, Anisotropic lighting, Phong shading, Light 
and gloss maps, Reflections, Shadows, Spot¬ 
lights, Texture morphing, Texture coordinate trans¬ 
formation, Texture coordinate generation for 
spherical, dual paraboloid and cubic 
environment mapping, Projected textures $i Video 
textures). Problema se pune in felul urmdtor: 
aceste noi instrucfiuni nu sunt deloc incluse sau 
compatibile cu instructiunile multimedia continute 
de DirectX 8.1. In schimb, la partea de OpenGL 
aceastd placd se comportd excelent - cel pufin 


Ati Radeon 


3DMark 2000 

16 bit 

32bit 

1024x768 

9107 

8369 

1280x1024 

7733 

6420 

1600x1200 

6140 

4861 

3DMark 2001 

16 bit 

32btt 

1024x768 

6793 

6416 

1280x1024 

5827 

5394 

1600x1200 

4941 

4360 


Q3:Team Arena 

16 bit 

32bit 

1024x768 

95,4 

94,5 

1280x1024 

91,7 

87.7 

1600x1200 

81,4 

72,2 


a$a a rezultat din testele noastre. In jocuri s-a 
„miscat" superb, mai ales la rezolufia de 
1280x1024. 

Din punct de vedere al dofdrilor std bine, 
chiar foarte bine a$ zice. Aldturi de conectorul 
standard pentru monitor, se mai gdseste un 
conector de tip SVHS $i un conector DVI special 
conceput pentru monitoore flat (TFT). In cutia ce 
insofeste aceastd placd am mai gdsit si cdteva 
cabluri pentru modul TV Out, asta pe langd un 
adaptor special conceput pentru un al doilea 
monitor. 

Acesta se conecteaza la portul DVI si Tn 
acest fel se obfine aceea$i imagine pe doud mo- 
nitoare diferite (asta Tn situafia Tn care dispunefi 
de un al doilea monitor). 

Pentru instalare se foloseste unul din CD-uri 
ce confine drivere pentru sistemele de operare 
Windows 98, Me si 2000. Softul inclus pe acest 
CD face ca instalarea acestor drivere sd se facd 
la modul cel mai simplu. Tot ce ai de facut este 
sd instalezi softul, sd urmaresti mesajele de pe 
ecran, sd dai cdteva clicuri $i totul se termina cu 
un restart. 

Cel de-al doilea CD confine un player pen¬ 
tru filme pe suport DVD. Numele acestuia este 
PowerDVD, care este personalizat pentru acest 
model de placd. 

Manualul este destul de subfirel, dar cali- 
tatea confinutului acestuia este satisfacatoare. 
Sunt descrisi foarte pe scurt, dar susfinufi de ima- 
gini semnificative, pasii necesari instaldrii pldcii 
Tncepand prin a o da „jos" pe cealalta jiao 
monta pe cea noud. 

Acestea fiind spuse, voi reveni cu informafii 
despre alte produse de la ATI. 


UT Direct3D 

16 bit 

32bit 

1024x768 

84,28 

82.97 

1280x1024 

82,4 

80,98 

1600x1200 

81,33 

80,26 

UT OpenGL 

16 bit 

32bit 

1024x768 

76,99 

72.58 

1280x1024 

74,57 

71,07 

1600x1200 

74,3 

83,29 
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Service autorizaft_ 

Driverele batfi-le focu'. De sunt sau nu sunt ele scrise corect? Sau de ce existfi 
aceasta incompatibiliate Tntre diverse soft-uri §i drivere? Intrebflri, Tntrebari, Tntre¬ 
bari. Cred cfi programatorii care T$i desfa$oara activitatea cu asemenea lucruri ar 
trebui sfi fie mult mai serio$i. Daca ar fi de producjie romaneasca a$ mai fi zis, ca 
despre a$tio se spune ca de orice sunt Tn stare, mai pufin de lucrurile care li se cer. 
Totu$i, sa nu fiu chiar atfit de rau cu ei, $i romanii au scos pe piaja produse software 
exceptional, care din pacate au avut mai mult succes peste granifa decat Tn |ara 
noastra. Deh, asta e situajia. Intotdeauna romanii au fost mai trecufi cu vederea... 

BogdanS 


1. Oros Vali - mail 


Am un sistem Pentium III la 500 MHz, 256 
SDRAM, 13.9 HDD SEAGATE, S3 Trio 3D 
4MB AGP, CD-ROM 48X SONY. Ce upgrade 
mi-ati recomanda? 

R: In primul si Tn primul rand ai nevoie 
neaparat de o placa video. S3 Trio 3D este 
depasita cam de multa vreme, ca sa nu mai zic 
de accelerare 3D, care e ca $i lipsa. Recoman- 
darea mea ar fi o placa cu chipset GeForce 2 
MX. Asta Tn cazul Tn care nu prea dispui de ceva 
mai mulfi u verzi$ori". Daca te afli Tntr-o situatie 
financiara mai buna, pofi sa Tncerci o placa cu 
GeForce3. Mai nou se poarta si apa ceva Pe un 
plan mai indepartat ai putea sa Tncerci so faci un 
upgrade $i la procesor, eventual $i la placa de 
baza. Un procesor la I OCX) MHz sau 1.2 GHz 
poate face desfule minuni prin jocuri p\ nu numai. 

2. Droid - Pite$ti 

Am un K6-2 la 500 MHz, 64 MB RAM, 
hard (de doar) 3,10 GB pi am fdcut o micd 
imbunatdfire, am achizitionat o NVIDIA Riva TNT 
2 cu 32 MB RAM. laid problema: eu nu am cum- 
pdrat numdrul din luna tn care ati publicat un ar 
ticol despre Half-life sau Counter-Strike, apa c6 nu 
am nici cea mai vagd idee despre un sistem pentru 
CS. Pe sistemulmeu ruleazd doar in jeluare" 




chiar la ping-ul zero, iar la salile de jocuri unde 
au procesoare la 700 MHz merge perfect (pi nu 
se vede nici in pdtrdtele, chiar dacd au aceeasi 
pfacd video) Un prieten mi-a spus cd nu mi-a fost 
instalata placa apa cum trebuie, altul mi-a spus cd 
am hardul „varzd" (adicd putini GB), eu vd tntreb 
pe voi pentru cd sunt disperat pi so dai 50.000 lei 
zilnic la salile de jocuri nu e prea pldcut. 

R: Cauza de care te plSngi tu nu tine de 
calculator. Am vazul colegi care jucau CS p\ pe 
sisteme mai slabe, de exemplu Celeron la 266, 
overclock-at la 333 ^i mergea perfect. Placa 
video era asemanatoare cu cea pe care o ai tu. 
Ping-ul se refera Tn special la conexiunea si 
starea retelei, deci iara^i nu vad de ce sa ti se 
sacadeze imaginea. Probabil, prietenul tau are 
dreptate Tn ceea ce prive$te placa video. Este 
posibil ca tu sa nu fi instalat driverele cores- 
punzatoare. Recomandarea mea ar fi sa faci 
rost de ultimele drivere Detonator si sa le instalezi 
corespunzator Ai grija insa sa verifici dacd ai 
instalate si driverele VIA 4in 1. Nu are rost sa 
pierzi ceva performanta din pricina acestora. 

3. Dumitrascu Stefan - 

Am un Pentium III la 866 MHz MB Via 
Apollo 694X, Hdd 20.5 GB Quantum Fireball AS, 
256 MB RAM, NVIDIA GeForce 2 MX 32 MB 
SDRAM, CD-ROM 52XLG, SB Creative Labs Life 


Value, HP Deskjet840C. Imprimanta refuzd efectiv 
sd scoatd caradere romdnesti asa cum trebuie. Mi 
le scoate decalate enervant de mult tnspre stdnga. 

3 asemenea . daca Kim dot sd tipareasca un 


Cancel, nu mai rdspunde la nici o alto comandd si 
trebuie sd resetez calculatorul. Am reinstalat toate 
driverele dar n-am rezolvat nimic. Help! 


R: Cauza acestor decalaje sunt driverele. 

De foarte multe ori s-a Tntamplat ca aceste dri¬ 
vere sa faca probleme la unele imprimante. 
Incerca sa faci rost de alte drivere. Le poti 
Tncerca pe cele care se gasesc la www.hp.com/ 
cposupport/software.html. Odata instalate 
aceste drivere, Tncerca sa rulezi programul de 
calibrare si curatare a cartuselor. Uneori si 
aceste utilitare $tiu s6 faca minuni. 


4 Moiorescu Dumitru,- 

Am o placd video NVIDIA GeForce2MXpe 
32 MB memorie video. Unele jocuri care cer 
Direct 3D imi merg foarte bine (Counter Strike, 
MAX Payne...). Unele jocuri care de asemenea 
cer Direct 3D tmi dau tot felul de erori grafice. Se 
vede monitorul in triunghiuri si poligoane 
colorate, paralelipipede multicolore, cdte o 
dungd coloratd tdind imaginea. Ce se intampla 
de fapt? 



R: Din pacate, tu nu ai mentionat jocurile Tn 
care aceasta placa zici ca face figuri. E posibil ca 
acele jocuri sa Tncerce sa lucreze Tn alte moduri 
grafice. De exemplu Tn OpenGL. O solutie ar fi sa iti 
faci rost de driverele v6.50 (MX-ul mi sa pOrut mai 
stabil cu ele). O alta solutie ar fi sa Tncerci sa ada- 
ugi un cooler pe heatsink-ul de pe chipset (Tn cazul 
Tn care nu ai asa ceva). E posibil ca din cauza 
unei supraincalziri a chipseFului, acesta s6 Tnceapa 
sa faca „figuri" pe ecran si Tn jocuri. Mai poti de 
asemenea sa verifici si setarile driverelor, iar ca sa 
fiu mai exact poti sa Tncerci sa verifici chiar $i setarile 
din cadrul jocurilor. E posibil ca $i pe acolo pe 
undeva s6 fie activate cine ^ie ce minuni de optiuni. 



I 
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S Srind peste parted introducliva tin sa 
spun un singur lucru. E frrrrrig, atat de 
frig Tncat... Eh, nu conteaza, iarna e un 
anotimp frumos daca esti bine Tmbracat, asa 
ca nu totul este pierdut. 

Sa vedem Tnsa ce tema de discutii sa va 
propun pentru data viitoare. M-am gandit sa 
schimb un pic toata formula asta de „eu Tntreb, 
voi scrieji" $i sa va ofer (sa va oferim, e mai 
corect spus) $an$a de a pune cateva Tntrebari 
redactorilor LEVEL. Astfel, tema urmfltoare 
consta Tn alegerea catorva Tntrebari 
(orice fel de Tntrebare, numai inteligen- 
ta sa fie) destinate redactorilor LEVEL 
(pentru oricare dintre redactori). 

Daca sunteti interesati de asa ceva dati un 
mail la mitza@level.ro sau scrieji pe adresa 
redactiei. 

La cat mai multa inspiratiel 

Mitza 

P.S. De curand am „inaugurat" o noua 
sectiune a forumului de pe site-ul nostru, secfiu- 
ne ce este dedicata discutfilor legate de Chat¬ 
room, tema lunii etc. Asadar, daca aveti posibi- 
litatea $5 accesati site-ul www.level.ro si doriti 
sa discutati despre subiectele prezentate In 
chatroom, sunteti bineveniti pe forumul nostru! 

Nasalean Horea 

Sal Mitza, 

Inc5 nu am jucat nici un MMORPG de^i 
am Internet acasa. in orice caz, cred c6 primul 
meu MMORPG va fi World of Warcraft... 
celelalte, sincer, nu ma atrag si sper ca 
Blizzard sa scoata un joc deosebit...(cum a 
facut-o pana acum). 

Dupa mine, Tn urmatorii 2, 3 ani vom ve- 
dea o adev5rata cascada de [ocuri de acest 


gen, iar jocurile bazate pe singleplayer vor dis- 
parea Tncetul cu Tncetul... Este $i normal... Pai, 
este de preferat sa joci cu un adversar uman 
decat cu unul artificial, jocul devenind mult mai 
spectaculos (i-am facut felul lu' Gigi de la 2!l! 
hehehe). 

Vor aparea adevarate aliante imense Tn- 
tre jucatori, razboaie intre 30, 40 de jucatori 
simultan! (imaginafi-va ce lupta!) 

Am tot auzit de MMORPG-uri Tnsa nimic 
de vreun MMOFPS... pacat. 

TRANSMISSION TERMINATED 

NightKiller 

Salut! 

Numele meu este Petcu Liviu a.k.a. Night 
Killer si sunt din Targu Secuiesc. 

Vroiam de mult sa va scriu, dar lipsa de 
timp este decisiva Tn astfel de cazuri. Acum 
m-am decis sa spun $i eu cate ceva despre 
tema lunii. 

Multe jocuri au aparut de curand sau sunt 
gata de lansare si foarte multe dintre ele se 
pot juca numai online. Cred, totu$i, c5 era jo- 
curilor singleplayer nu este pe cale de dispari¬ 
ty deoarece cele online nu sunt accesibile tu- 
turor din mai multe motive. Unul or fi acea taxa 
de participare care Ti poate descuraja pe unii 
sa incerce un astfel de joc doar din cauza ca 
nu au banii respective 

Un alt motiv ar fi ( ma refer la Romania ) 
ca numarul jocurilor pirat este mult mai mare 
decat al celor originale, din motive binecu- 
noscute, iar pentru a intra sa joci $i tu ceva... 

Ultimul motiv, si poate cel mai important Tl 
reprezinta conexiunile la Internet extrem de 
proaste, tinand cont cb majoritatea celor care 
au Internet se conecteaza prin dial-up, unde 
rata de transfer este foarte mica. 


Motivul pentru care ai prefera un joc on 
line este Al-ul (slab) al unui joc singleplayer. 
Cand ai devenit foarte bun la un anumit joc $i 
vezi cum calculator^ se chinuie sa te bata $i tu 
fara nici un efort Tl Tnvingi T|i vine cheful sa te 
Tnfrunti cu cineva mai bun. 

P6rerea mea este ca industria jocurilor 
online sau multiplayer only este Tntr-o rapida 
dezvoltare, iar cea a singleplayer-elor Tntr-o 
usoara scadere, dar asta nu Tnseamna ca Tn 2- 
3 ani vom avea numai jocuri online." 


pikachu 

Salut, 

Nu $tiu daca Tn scrisoarea asta ma voi 
axa pe tema propusa de voi. Eu a§ vrea sa 
dezvolt mai multe subiecte cum ar fi: gamerul, 
fenomenul Counter-Strike $i altele... 

Dupa ce am analizat mai multe persoane 
din jurul meu, am ajuns la o concluzie: exista 
mai putini gameri decat se crede. Nu toata 
lumea care are 10000 de lei Tn buzunar, sta o 
ora la un l-cafe si joaca CS se poate numi ga¬ 
mer. Cunosc cfiteva persoane care acum un 
an nici nu stiau ce-i aia Counter-Strike (pe tina- 
pul ala eram doar vreo 2 din liceu care JU- 
CAM CS). Anul asta am ramas masca atunci 
cdnd i-am vazut pe ceilalti cum se dau acum 
mari jucatori de Counter. Prima data am fost 
bucuros. Ma gandeam ca s-au „nascut" noi 
gameri. Ei bine, nu a fost a$a. Ei jucau doar 
cs_assault si mai tarziu si de_aztec. 

Cu toate straduinjele mele am TncercatsoT 
conving ca mai exista $i alte harfi dar de- 
geaba. Degeaba ma zbateam pe l6nga ei 
(am Tncercat sa joc cu ei Unreal, NFS 4 sau 5, 
RA2 sau Starcraft, dar degeaba). Vreau sa va 
spun ca oamenii ca ei nu se pot numi gameri. 
Exista $i altii mai receptivi cu care am reusit sa 
joc si altceva si au Tnteles mesajul meu: pe lu- 
me nu exista numai CS. 

Am mai cunoscut asa-zisi gameri care 
auzeau de la altii despre Commandos, Diablo 
2, AoE si apoi se laudau cu performance lor. 
Tn realitate ei nu puteau trece de prima misiu- 
ne. Acedia nu se pot numi gameri. Nu spun ca 
trebuiau sa treaca prin epoca HC sau sd joa- 
ce Xenon pe un 2x86 de la scoala sau de la 
prieteni (Tnceputul meu ca gamer), dar sd fie un 
pic mai receptivi la jocuri noi. 

Cat despre extraordinarul Counter-Strike... 

Tn legatura cu acest fenomen spun doar 
ca eu Tncurajez pe cat posibil formarea de cat 
mai multe echipe, clanuri sau cum s-o mai spu- 
ne acum mai nou la organizafiile teroriste sau 
contra-teroriste (v-aji prins?). 

Fiecare echipa formata trebuie sd aiba 
tacfica ei care variaza de la harta la harta. Zic 
asta pentru ca acest joc CS se bazeaza pe 
tactica. Tntotdeauna am fost §i am sa fiu 
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impotriva Counter-Strike-ului 1 la 1. §i sa stiji ca m-am certatcu multe 
personaje pe tema asta. Aceasta este parerea mea despre Counter. 

Sa spun ceva $i despre tema voastra pe luna asta. Cu jocurile online 
am interactional rar, chiar foarte rar, de fapt o data sau de dou6 ori. Aceste 
partide online mi-au l5sat un gust destul de amar. Nu vreau sa spun ca nu sunt 
ca lumea pentru c6 nu prea am jucat, dar altfel e atmosfera dintr-un l-cafe, 
seara pe la 9, cu muzica buna data tare si trei, patru clanuri incingand o 
partida infocata de CS, la bataie fiind puse nume $i orgolii (plus cele trei ele- 
mente esenjiale: injuraturi, tipete si TndrumQri tactice). 

Dar gata ca am debitat prea multe prostii; cred c6 v-am facut capul 
calendar. $i-am Tncalecat pe-o $a $i v-am spus parerea mea 

SOLMYR 

Aceste jocuri on-line nu mi se par sa vesteasc6 disparijia single- 
playerului ci sunt doar, dupa parerea mea, un rod al expansiunii foarte 
rapide a Internetului. 

Ele sunt concepute de producatori pentru ca ei vad in aceasta noua 
ramura a jocurilor o noua sursa de profit foarte avantajoasa $i a$a $i este 
pentru ca am vazut pana acuma ca jocurile on-line au un sistem mult mai bine 
pus la punct de protejare contra copierilor ilegale, deci rata pirateriei in acest 
domeniu va fi mult mai mica sau inexistenta. Acest lucru normal ca vo avea 
un impact negativ asupra noastra, a romanilor. Totu§i, jocurile single-player nu 
vor disparea pentru ca ele totusi stau la baza a tot ce se nume^te acuma 
multiplayer sau on-line. Exemple sunt peste tot, unele case de jocuri mai scot 
jocuri exclusiv single-player de mare succes cum ar fi Max Payne. 

Cat despre MMORPG-ul meu ideal... nu a$ dori sa aiba totusi toate 
stilurile de joc in el pentru ca ar deveni foarte complex $i nu ar mai atinge 
menirea unui joc - distractia, jucatorul fiind nevoit sa se concentreze door 
asupra jocului care ii poate chiar si da dureri de cap. 

Eu unul mi-a$ dori un MMORPG care sa se desfa^oare in trecut, in 
special in evul mediu sau in prezent. 

Cel in evul mediu a$ vrea sa fie realist, fara sa apara trolli, goblini sau 
alte natii d-astea fantastice $i sa te puna pe tine in pielea unui luptator ori a 
unui rege. $i in acela$i timp atat regele cat $i oamenii sai sa fie controlati de 
alfi jucatori, nu de Al. 

La luptatori sa existe un sistem de experienfa dar nu asa de complicat 
ca la Diablo, ci unui mai realist in care experienja acumulata sa nu conteze 
asa de mult la nivelul eroului c6 totusi, in bataliile din trecut $i aio mai buni pu- 
teau sa fie omorafi de un incepator care avea acolo catusi de pujin noroc, nu 
ca in Diablo unde un Barbar de level 5 nu are nici macar o $ansa contra unui 
barbar de level 40. Cat despre partea economica a tinutului on-line in care 
se petrece acfiunea, aceasta sa fie foarte variata, adica sa nu existe door un 
comandant al regatului, ci mai mul|i: unui care sa se ocupe de armata ^i sa 
dea ordine eventual altor comandanti mai mici in grad, unui care sa se ocupe 
de mancare, sa faca cladiri de produs mancare, sa se duca sa investigheze 
anumite teritorii unde sa planteze, sa angajeze vanatori (care sa fie, normal, 
tot oameni), unui care sa se ocupe cu procurarea materialelor de constructii 
ale cetatii, sa faca $i sa intrefina fortareata sau fortarefele pe care le are 
regatul etc. 

Totusi, aceste „slujbe" sa nu fie accesibile tuturor, ci doar celor care le 
merita. De exemplu cand intri in joc, tu sa fii doar un amarat de taran care nu 
are nici o putere. De acolo poti sa-ti alegi ori sa te inrolezi in oaste ori sa iei 
una din meseriile vacante. De acolo sa existe o posibilitate ca daca e$ti chiar 
bun ^i te Jii de joc $i mai fad $i unele acte de eroism (ex: salvezi un copil care 
a picatin fanatana) sa poti avansa ?i sa ajungi chiar rege. 

Cat despre un MMORPG care sa se intample in prezent mie mi-or 
placea unui in care tu sa po|i face parte dintr-o gasca dintr-o metropola foarte 
mare (ex: New York) §i de acolo sa te descurci cum pofi. Sa te aliezi sau sa 
intri in razboi cu alte ga^ti, sa faci rost de bani prin furturi din magazine, [inand 
cont ca acel ora$ are si politie care la randul ei poate fi coordonata de 
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jucdtori sau Al, sd furi sau sd cumperi, de ce 
nu, o marina $i sa gone^ti de nebun prin ora$ 
sau sd iei parte la curse pentru bani, sd faci 
rost de arme sd te duci in cartierul vecin $i sd 
te iei de oricine Tti iese in cale, in general sa 
po)i face tot ce-fi trece prin cap daca ai fi un 
membru al unei ga$ti. 

Normal, jocul sa fie foarte realist, atdt ca 
$i graficd cat $i ca engine fizic (la oameni, ma- 
§ini... care ar fi ideal sd fie numai mdrci reale. 
Gdndifrvd cum ar fi sa iei un bolovan, sa spargi 
geamul unui Ferrari, sa te sui in el si apoi sa 
gone$ti prin trafic cu 200 la ora)... 

Cam asta ar fi ideea mea despre 
MMORPG-uri. 

Dynamix 

Salut! 

Era $i timpul sd abordati problema sin¬ 
glepayer $i expansiunea multiplayer-ului 
(MMORPG in special) in ultimul timp. 

Sd fie clard pdrerea mea: jocurile 
singieplayer NU sunt $i NU vor fi moarte. 

Daca nu era acest „atdt de plicticos" 
singieplayer jocurile nu ar fi mai exisfat. Cu 5 
ani in urma nici nu se putea vorbi despre un „fe- 
nomen multiplayer", iar acum toatd lumea e 
innebunitd de aparijii care mai de care mai on¬ 
line. Apoi, fata, voi ce vreti sd faceti? Sd trditi 
pe net $i sd vd oprifi doar pentru masa si somn 
sau sd trdifi in „real world" $i sd va jucati pe 
calculator pentru a vd distra? 

Nu am nimic impotriva statului ore in sir la 
calculator (pe chat sau in jocuri, eventual chiar 
pt. a munci), insd nu meritd sd-fi strici sanatatea 
pentru a VORBI cu oameni. Pentru cd, la urma 
urmei, asta faci. Vorbe^ti... 

In multiplayerul clasic te impusti, faci o 
cursd, un fotbal, o strategie, joci cdrti (LOO 
OOSERS) insd dupd un timp te mai opre^ti si 
mai faci $i un single. In noile jocuri multiplayer- 
only, ce faci? Folose$ti un pretext (te bati cu 
vraji, sabii, faci party-uri, explorezi, gdse^ti obi- 
ecte etc.) pentru a interactiona cu alfi gameri. 
Aceste jocuri se bazeazd numai pe atracfia pe 
care o simt oamenii fata de interactiunea cu 
semenii lor in jocuri de echipd. $d te plimbi de 
unul singur prin finuturi in care „daca mergi 
non-stop iti ia x ore pentru a ajunge la capdt" e 
na$pa, insa daca mai sunt cateva sute de ju- 
cdtori cu tine e marfd de marfa. De ce? Pentru 
cd ai senzafia cd trdie$ti intr-o lume reald in 
care fiecare are un rol important. 

Nu sunt anti-MMORPG, insd directia in 
care evolueazd genul nu prea Tmi place. O sd 
ajungem sd jucam MMOFPS, MMORTS, 
MMORTT, MMOaction-advenfure, MMO- 
poker $i tot a$a. Mulfi zic: dd-l incolo de SP, nu 
vezi cd nu mai aduce nimic noul?!. In unele 
cazuri e adevarat, insa asta e din vina produ- 


cdtorilor care au * profit" intiparit pe creier. Din 
fericire existd $i acele excepfii care reinvie 
genul si nu pot fi ignorate. Sd sperdm cd aces- 
tea vor exista $i in confinuare, altfel soarta 
SP-ului nu va fi una roz-bombon. 

In concluzie (daca a mai ajuns cineva sd 
citeascd $i asta), fin sd spun cd nu trebuie sd 
inlaturdm MMORPG-urile ci sd le tratdm doar 
ca pe ni$te jocuri, nu ca urma^ii chat-ului. E fru 
mos sd te joci cu alti oameni insd daca SP-urile 
vor fi de calitate, nu cred cd vor fi uitate de 
gameri. 

P.S. Chiar dupa ce am terminat de scris m 
am gandit la ceva interesant: toti fanii SP vor o 
mai mare interacjiune cu mediul $i NPC-urile, 
nu? Oare asta nu e o expresie incon^tientd a 
dorinfei de a juca cu adversari reali (adicd 
MMOSP)? 

Vom trdi si vom vedea. 


DoomHammer 

MMOT ( mare, mare dar si tare?) 

E exact 9:00 PM. Ochii mi-s blegi de 
somn, pisiu' dd sd moard $i eu vreau sd scriu 
despre cea mai mare greseald (pdrerea mea) 
din istoria jocurilor. 

Hai sd o ludm u$or, in stil trap, $i sd ve- 
dem ce e cu musiu' Massive Multiplayer On¬ 
line (dupd preferinfe on-line, on line) Role 
Playing Game. 

Presupun cd toti stiti ce e ala RPG (sunt si 
specimene d-alea, nu vd faceti griji!) a^a cd 
intrdm direct in brdnzd (fdrd „rdposatu'" de 
ca$u'). 

Era prin '98 sau '99 cand a apdrut 
Everquest. Era primul, the first, the unique, the... 
Poate asta e motivul pentru care e jucat de... 
indivizi! Bine, bine, lume medievald, magie, 
bdiefi rai, foarte rai, paladini cu vraji self-hea¬ 
ling, baieti mai mult decdt rdi, frumosu' din 
pddurea bantuitd, ore de level 60... sund cu- 
noscut? Pdi 99% din RPG-uri sunt medievale si 
acum vine domnu' EQ, bagd un sistem de co- 
municare $i gata, a venit „cel mai mare $i cel 
mai tare" joe facut vreodata. Eu unul ma mulfu- 
meam cu Diablo. Apoi apare AC, vine Sha- 
dowbane, toate medievale. Da' mai terminafi... 
nu mai vreau vraji, bdgati si voi ceva nou. 

Nu fac decdt sd cheltuie milioane de 
verzi^ori, ca apoi sd dea faliment doar pentru 
cd EQ si AC vor face legea, asa cd pa, pa! 
EA, Blizzard $i tofi dia care se vor apuca de 
himerele astea. La ce ne trebuie? 

MMORPG-ul inseamnd o viatd noud, 
trebuie sd te scoli la 6 sd vezi ca-ti fura a^tia $i 
ce n-ai, cand pofi sd omori nu_$tiu_care_ogre 
si dada! prime§ti bani reali in contl La faza asta 
cu banii am picat de pe scaunl 

Adicd viafa reald? Bleah! Acolo faci ce 
vrei, omori pe cine vrei, hdcuie^ti tot ce vrei... 


tipu' de i-a cedat Pentiumu' la Quake... sd vezi 
cum o sd le cadd acum doar pentru cd viata 
reald nu mai are sens. $i uite asa apare noua 
generatie de paranoid, psihopaji $i... adicd a 
apdrut deja. 

Internetul devine tot mai important si in 
curand nu vom mai vedea decdt Multi-uri $i 
MR-uri. Eu zic cd domnii designeri s-o lose mai 
moale cd altfel Total Recalkil ar putea deveni 
realitate. 

Dominus 

Salutare, err... am sd intru direct in paine. 

In privinta jocurilor singieplayer, acestea 
sigur NU vor disparea. De ce? Pentru cd intot- 
deauna se va gdsi un joe mai deosebit in 
singieplayer care sd redea o poveste ddtd- 
toare de feeling. Infotdeauna se vor gdsi jocuri 
ca Thief, Half-Life, Fallout, Planescape etc. ca¬ 
re sd dea o palma zdravdnd tuturor celor care 
produc jocuri doar pentru bani. Jocurile single- 
player imi dau un oarecare sentiment de intimi- 
tate, descopar jocul (lumea) respectiv(d) singur, 
ceea ce le confera un feeling pe care joacele 
multiplayer nu il au. E ca $i cum a$ citi o carte 
bund in care eu sunt eroul principal. 5* unde 
mai pui faptul cd destinul edrtii e in mdinile 
mele! :) 

Cat despre joacele online, §i in special 
MMORPG-urile, intr-adevar se pare ca acum 
incepe „era" lor, dar nu cred cd vor rezista de¬ 
cdt cateva. La inceput a fost un Ultima Online, 
un Everquest, un Asheron's Call, iar casele de 
jocuri au observat cd respectivele au succes $i 
a$a au inceput sd apara MMORPG-uri ca 
ciupercile dupd ploaie. Fiecare are cate un 
element nou insd asta nu compenseazd restul 
jocului, mai bine se adunau toate ideile intr-un 
singur joc si p-dlailjucatoalalunnea.Deh I sperante 
sunt intr-un World of Warcraft, Anarchy Online 
sau mai tdrziu in World of Midgard. Problema 
e cd nu foarte multi i$i vor permite sd pldteascd 
taxa lunara si nu toti au o legatura la net asa 
de stabild incat sd joace „fdra intreruperi". 
Asadar vor rdmdne cateva picaturi din marea 
de MMORPG-uri. 

Personal nu am jucat on-line decdt Rune- 
scape. Drdgu), dar nu are cum sd se ridice la 
valoarea celor enumerate mai sus a$a cd... 
sugestii nu prea am, poate doar... mai multd 
interactivitate? 

Concluzia este cd jocurile singieplayer nu 
vor disparea in favoarea celor multiplayer, vor 
convietui a$a cum fac mafa $i comunitaru'. 

(And then again, maybe not!:)) 

Jocurile on-line ($i in special cele dedicate 
numai acestui mod de joc) nu trebuie privite ca 
fiind o ameninjare la adresa jocurilor dedicate 
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modului singleplayer, dar nici ca un sub-gen 
ce se va pierde Tn curand in amintirea 
gamerilor. 

Am avut ocazia sa privesc MULT timp 
pe cafiva dintre colegii mei cum se jucau cu 
patos un gen de jocuri numit MMORPG. Am 
Tndrtiznit mai apoi sa ma implictn beta-test-ul 
de la Dark Age of Camelot, un MMORPG 
care tocmai a detronat cam tot ce avea de 
detronat in acest gen. 

Ei bine, opinia mea despre 
MMORPG-uri nu a fost niciodata prea buna 
$i nu pot zice nici acum ca ma dau in v6nt 
dupa ele. 

Principala problema mi se pare tocmai 
lipsa interactivitafii cu mediul, cu povestea $i 
chiar cu ceilalti jucatori. §i asta deoarece 
locurile in care fe vei juca sunt totu$i limitate $i 
nu se vor schimba niciodata, povestea nu 
are Tnceput, nici sfar$it, ci rSmane indecisa 
undeva la mijloc, iar ceilalti jucatori... 

Chiar daca toti se a^teapta ca acesta 
sa fie unul dintre atuurile jocurilor on-line, din 
cate am vazut eu, ceilalfi jucatori sunt mai tot 
timpul door ni$te personaje care alearga de 
colo-colo, fara sa T)i dea important 

Dar acestea sunt, va garantez, niste 
neajunsuri minore pentru acest gen de jocuri 
care este Tnca de abia la Tnceput. Chiar 
daca va place sau nu, trebuie sa acceptafi 
faptul ca jocurile on-line ou un viitor extrem 
de promijator Tn fata. Mai au de evoluat, 
insa sunt sigur ca vor deveni cu adevarat 
ni§te jocuri impunatoare (singurul care mi$c<3 
ceva Tn direcfia asta mi se pare a fi doar 
Midgard-ul). 

Cat despre jocurile singleplayer... mai 
mult ca sigur cd nu vor dispdrea. Se vor 
produce Tn continuare jocuri axate pe 
singleplayer $i poate se va ajunge la 
introducerea unei experien}e similare Tn 
jocurile on-line (a$ vrea sa vad a$o ceval). 


Apropo de fenomenul Counter-Strike 
de „gamerii" aferenti, ei bine, aceasta este una 
dintre problemele ce se ivesc din cand Tn cand 
Tn orice joc on-line Tn care ai de a face cu o 
mare diversitate de jucatori. Poti sa dai peste 
unii care sa te deranjeze Tn mod vizibil, altii 
care sa foloseasca nu_§tiu_ce_cheat ji Tn 
general exista riscul ca o mica parte din 
jucatori sa strice experienfa placuta a 
majoritatii. 
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CHIP. 


CHIP Special 
RETEA 


► Sfaturi practice pentru realizarea unei retele de bio 

Componentele de care aveti nevoie 
Cum instalati corect programele necesare 

► Internet mai ieftin 

Tips&Tricks pentru partajarea modem-ului 
Configurarea serverului de mail aflat pe CD-ul inclus 


► Cele mai bune jocuri in retea 


► CD-ul contine 

9 

Jana Proxy Server 

Hamster E-mail Server 

Cele mai bune download manager-e 

Acceleratoare pentru web 

Firewall-uri shareware §i freeware 


Cauta revista la 
chio§curi in toata tara 






Logitech 


Mi^cari precise si un design ergonomic 

Cordless MouseMan Optical oferA 
libertate totals utilizatorului combinand 
douA din tehnologiile de ultima ora: 
..cordless" ..optical”. Cu ajutorul 

tehnologiei radio, mouse-ul 
functioneazA panA la o distant de 2m 
de computer, fara sa fie nevoie sa fie 
indreptat spre computer. Fiind optic 
el poate funcjiona pe orice 
suprafatA. Beneficiati acum de 
software-ui WebWheel pentru un 
acces facil la site-urile voastre 
preferate! 


Prinde momentul! 

Conceputa special pentru acele 
momente cAnd doriti sa arAtap 
prietenilor cum v-ati distrat In 
concediu sau in vacanlA. Click 
Smart 510 este companions 
ideal ?i in privinta surf-ului pe 
Internet, videoconfeinte etc. 
Cardul Smart Media 8MB poate 
stoca pana la 480 de poze. 


Incearck game padul 
cu Vibration Feedback! 

9 butoane programabile, un buton 
precis de throttle si... 2 mini jozstick-uri 
ip permit un control absolutl Si, pentru 
ca experience pe care o trAicsti sa fie 
totals atunci cand te joci, RumblePad ul 
dispune de Vibration Feedback 111 Vei putea 
astfel sa simp denivelArile de teren, loviturile 
primite de la adversari, turbulentele 
atmosferice, atunci cAnd pilotezi un avion, sau 
accidente de ma?inA. atunci cAnd conduci o 
masinA de curse. 


Pentru gamerii pasionati, 
un joystick de exceptie! 

WingMan Force 3D. cu ajutorul tehnologiei Force Feedbcak 
incorporatA, vA oferd acum posibilitatea de a simp recului armelor, 
explo2iile, intr-un cuvAnt, realismul! Avantajul manerului Twist 
Handle se va face cu siguranjfl remarcat in simulatoarele de zbor unde 
totul estc 3D. Hat-Switch pe 8 direcpi. Throttle Switch si cele 7 butoane 
programabile sunt alte •gadget-uri* care vA vor face viaja mai usoarA in timpul 
lungilor seri petrecute in fata monitoarelor! 


Ip place sA conduci in viteza? 

Atunci nu-ti dezlipi mAinile de pe WingMan Formula Force GPI Volanul WingMan Formula Force GP 
are tehnologie ..Force Feedback' integrals astfel incfit sA pop simti denivelArile terenului, pietrisul si, dacA 
nu e^ti atent ...parapetull ImbrAcAmintea din material cauciucat permite un control precis al direcpei ?i un 
contort deosebit. DouA schimbAtoare de viteza ?i 4 butoane programabile integrate sunt plasate ingenios pe volan 
astfel incat sA pop fi intotdeauna stApan pe bolidul pe care il conduci. Cu WingMan Formula Force GP at tot ce ip trebuie 
ca sA devii campion! 


W FLAMINGO 

f COMPUTERS 


www.flamingo.ro 
CALL PC (0800-22.55.72) 
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068/427.500. uffit*®2nei ro, Braun. Sri ilea Str M. Emincscu nr. 62 Te! 039/615.407. brsilarastillcaio. Cluj, SIMETflX. B-dl Erorlor nr. 43. ap. 5. Tel: 064/43023*1. office® smietrix c| wan ro. Constanta. TOflENT Computers B dul Tcxjus. nr 238. B! TO 17. patter, let 041/HTI fi?(J ottir.fi ratoranyo. 
Galati SDLLC0 Str Albatrosului. nr 1. Bl M. Ap. 47, Tel. 036/465.162. dfice®stillcoru. Ptatra Neamt. CSC Open Systems. B-dul Traian. Bl AS. parter. Tel 0337218.946, office &csc.rc, Pkxesti. PLATIN Systems Str. Gh. Doja nr 29, Bl 3402. Sr A. Apl. let. 044/118141, platmra«ief ro Slatna, 
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